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ир 4 
‚ хомовтвитност N penerima обпснява на водещата наш empan с бомён, Почти не му panpan, ii йі км 
то подам ми. стига, При измшннте тази вощ ще е доста. "напечено", тази нощ Стати даа Ще оетават сираци, 
азис нощ ще св обагри в кръвта на невинни, B тази вощ. д ущъфиаглия ЦВЕТЯ, тази нац ще 0022 
пъуздата, тази нощ ще облече майки, сестри и ъа чери, TIM нщ Ще aca сноп мрак в душите на ҳал 
GANE народ... Защото “caera” рови да се мамеси! Защо ererat” илас се намесва където и когато кама кой 
да върне! Защо "светът" не св намеси о Чечня, защо не св намеси в Кюрдиста, защо MAKON не бомвавдира 
Белфаст? ЧЕ СТИСКА ЛИ МУ, МАМКА МУ"! 
и как става така, че от подобно“ пъздаванв на справедливост” винаги страдат христиани. Как става така, че 
винаги се защитават мюскимавежя интереси. Доли има нещо общо с факта, че Турция има втората по големина 
армия в НАТО. 
Хей, хора... На 200 километра от нас умират хора. 
Хай, хора. Във войната няма вевинин, има само жертви, ЗЕ: 
Хей, кора... Има свбеподойни, за които войвата в само една статистика, Тв се зоват Политици. $ 


И този път списанието закъсня. 

Сигурно сте забелязали. 

Етати късмета KYN. 

Един пиона заушка, друг жълтеница, трети бере душа под напора на едрата шарка. Вируси от всички страви 
гъвдинявайте ср... в редакцията на Workshop-a. 

Або, майтап ce. 

Нямаше бо братя м сестри [м сестри, които би Тробвало да сте братя), нимаше за кво да пишем. 

З Maora слаб месец, Чаканме до последно, за да съберем трожите, които ще прочетете по нататък в списаннете. 
К Тева e най-слабият ни брой. Приемете извиненията на екипа и най-вече моите - статиите ми са отвратитвани - 
N писани без вдъхновение. Следващия път обаче... ще ви разбнем. Това не е обещание! 

Jakana в! 


АИК 


Е ; Вече имаме сайт. До няколко дни ще TO натъпчем C инфо и ще започне да функционира пълнонценво. Пишете 
K какво искате да намирате там, защото не сме врачки, давол да го вземе. 


съ Аке сте забелязали скапаната хартия ва списанието значи сте по-умни отколкото ви мисле. Прецаха ни, 
пребутака ни някаква партида с нецстановея все още произход, но когато обърнакме внимание вече боше късно. 
И за това извинавайте. Може пак да се повтори... в, майната му - пак ще се извиним. Много ни бива в тая 
работа, защото от работа вече не ни бива за другата работа. 


Мнашовоого съм ев едукал да ви кажа. Всички миоовоого сме се едухали. 
Ox, дано накой ни напедва. Айде, че адски ме сърбт ръцете да разпердцвиня някоя нагла, грешна душичка в 
следващата "Обратна (ки-ки')) връзка". Кой го измисли тва смешно заглавие бе колеги? Аз ли? Егати майтава. 


Ей, да не забравя - ще обява късметлнята, който спечели BALDUR'S GATE. $ 

Това e Емил Вагенщайн, на 15 години, от София, по-навоствн като BigBadWOLF. 3 

Предлагам ви кубавичко да го намразите тоя Вълчак. 

не губете кураж, ще има още анкети. От другия брой, Благодарим искрене на всички вас, KONTO ви писана, 
‘o рамстина много ни помогнаха. 


ТО Смита, Ч 
f син В. запише 


И преди да завърша имам. BANO важно съобщение: Gamers! Workshop обира сътрудници. к. 
би могъл да се включи в нашня малък и скромен колектив пи 10 този начин 060: 
Stoe aatia уин на страниците на. историята... Бай, бля, інг. 
я ако нансткна мислите. ЧЕ можете и СКТ, м 


На 13 Март се проведе турнирът по В КОО D WAR на "Сатегѕ’ Могкѕһорчи# Game Station”. 
За едни той бе едно голямо разочарование, за други страхотно изживяване, но и едните и другите бяха единодушни в едно: беше 
адски продължителен и изтощителен - превърна се в състезание по издръжливост, особено за отборите извън София. Извиняваме 
се на всички, които разчитаха на нас и ни се довериха, че можем да организираме перфектно подобно огромно мероприятие. Про- 
валихме се приятели и осъзнаваме това, но няма да се откажем от идеята - следващият турнир щезапази схемата "всеки срещу BCe- 
ки" в първи кръг, но ще бъде много по-добре проведен от организационна гледна точка. За това ще прочете по нататък. А сега ре- 
зултатите: 


|. място: Кузман Кузов и Мартин Кадинов 
До Камбуров и Владимир Найденов - 5 точки 
IV. място: Денис Зюлямов и Михаил Кочанов 


Ш. място: 


|. място: Владимир Николов и Богомил Ковачев - 8 точки 


- 6 точки 


- 4 точки 


1 точки 


Тодор Караиванов и Николай Пенчев 
Влади Апралев и Никола Витанов 

Петър Гешков и Димитър Николов 

Иво Димитров и Владислав Атанасов 
Георги Филипов и Евгени Бакърджиев 
Стоян Иоргачков и Никола Дашев 
Здравко Георгиев и Александър Груев 
Теодор Сашов и Светлин Иванов | 
Георги Василев и Александър Младенов | 
Захари Винаров и Мартин Коларов 

Любен Янчев и Явор Тодоров 

Павел Драганов и Димитър Драганов 
Васил Стоянов и Светлин Маринов 
Михаил Сотиров и Емил Вагенщаин 
Цветомир Цанев и Димитър Пенчев 
Камен Несторов и Тодор Тодоров | 


2 точки 


на 24 Април ще се прове- 
де втория турнир по Brood War 
организиран.от._ Gamers’ 
Workshop и Game Station. Взи- 
майки под внимание допусна- 
тите грешки системата на про- 
веждане ще е леко променена. 
АКО БРОЯТ НА УЧАСТНИЦИ- 
ТЕ Е ГОЛЯМ, -ТУРНИРЪТ ЩЕ 
ПРОДЪЛЖИ ДВА ДНИ!!! 

І. ВАЖНО!!! Записвания за тур- 
нира ще се примат до 22 Април 
(Четвъртък). След тази дата ще 
се записват само отдори за ре- 
зерви, но не повече От,5. 

П. Начало на турнира: 9:30 ча- 
са РЕ 

Ш. Времетраене на всяка cpe- 
ща 30 минути. Интервал между 
срещите 5-Т0 минути. 1 

IV. В първия ден (Събота) ще 
се проведе ПЪРВИ КРЪГ. В не- 
го ще се играе по системата 
"всеки срещу всеки" и ще про- 
тече по следния начин: Hañ- 


—— 4 


| 


aTe б 
вите три групи (12 отбора). 
ИЗИГРАВАТ СЕ ВСИЧКИ СРЕ- 
ЩИ!!! във всяка група и се on- 
ределят победителите, които 
ще играят на следващия ден 
във ВТОРИ КРЪГ и нататък. 
След тях влизат следващите 
три групи и процедурата се 
повтаря - извъртат се всички 
срещи, определят се отборите, 
които ще продължат борбата 
следващия ACH... докато не 
приключат срещите от всички 
групи. С това първият ден ще 
завърши. Така ще спестим на 
участниците необходимостта 
да висят цял ден пред клуба, а 
също така и блъскането и пре- 
населеността вътре в него. Ще 
спестим и време. Всеки от от- 
борите ще знае точно кога за- 
почват срещите в групата му. 
Информация за това ще бъде 
изнесена предварително отвън 


3 точки 


Красимир Костадинов и Венелин Димитров 
Николай Хаджиев и Ради Чолаков 
Ивайло Павлов и Диян Петров 
Майк Ян и Николай Трайков 
Петър Ангелов и Живко Желязков 
Антон Дишков и Петър Симеонов 
Александър Петров и Явор Грънчаров 
Христо Ботев и Петър Димитров 


реди започването на със- 
езанмето. 

У. Един ден преди турнира (23 
Април - Петък) тези от записа- 
лите се, които имат електронна 
поща ще бъдат уведомени за 
групата си и часа на започване 
на срещите в нея. Ако участни- 
ците не притежават е-тай - ин- 
формация за това могат да по- 
лучат на редакционните ни те- 
лефони. 
М. На следващия ден - 25 Ап- 
рил турнирът ще продължи в 
10:00 часа с останалите кръго- 
ве и финала. Те ще се проведат 
на принципа на директната 
елиминация. 
VII. Четвърт финалите, полу 
финалите и финала ще се иг- 
раят до ДВЕ победи (т.е. 2 от 
3). 


VIII. На неявилите се навреме 
се присъжда служебна загу- 
ба!!! 


Камен Кожухаров и Ивелин Якимов 
Деян Матов и Людмил Петров 

Георги Маринов и Константин Врачев 
Христо Кутровски и Дамян Дамянов 


И така, началото е поставено. От тук нататък всичко е във вашите ръце. Това, 
което отсега можем да ви обещаем е, че в края на годината ще организираме фи- 
нален турнир между първите 16 отбора за голямата награда на „Сатегѕ’ 
Workshop” и „САМЕ STATION”. Каква ще бъде тя засега ще запазим в тайна, но ви 
уверяваме, че ще си заслужава усилията. 


ВАЖНО!!! 


Смятаме, че проведено така, 
сьстезанието ще протече при 
по-спокойна атмосфера и ще 
се даде възможност на учас- 
тниците да вземат участие в 
него със свежи сили. Предва- 
рително дълбоко се извинява- 
ме на желаещите да участват 
отбори от провинцията, за 
които подобна схема не е 
удобна, но опитът ни от пред- 
ното състезание ни убеди, че 
това е наи-правилния начин. “ 
Ще посрещнем с интерес 
всички ваши предложения за 
това как можем да усъвър- 
шенстваме още повече прави- 
лата. Обещаваме ви, че този 
път ще се постараем всичко да 
протече при много по-добра 
организация, и че всеки учас- 
тник ще може да разчита да 
изиграе всичките полагащи му 


се срещи. 
Си 


ЧИТАТЕЛСКА КЛАСАЦИЯ 


|. BROOD WAR 
|. HALF-LIFE 
Ш. QUAKE II 
IV. AGE OF EMPIRE 
V. SIN 
МІ. BLOOD И 
VII. HEROES OF MIGHT & MAGIC III 
VIII. NEED FOR SPEED И! 
IX. FALLOUT II 
X. DIABLO 
XI. COMMANDOS: BEHIND THE ENEMY LINES 
XII. UNREAL 
XIII. FIFA 99 


| Тази класация е направена въз основа на читателски писма (най-вече отговорите на анкетата от миналия брой). Всеки, който не е 
„съгласен или пък иска да даде неговото предложение може да ни пише на познатия ви адрес: София 1000, ул.“Гурко“ 34, Вх.2, ет.2, или да 
прати едно писмо по е-тай-а, отново на познатите ви адреси: workshop@ тай. пеШд.сот, workshop@ mail.techno-link.com, whisper@ тай (есйпо- 
Итк.сот. 
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НОВИНИ H 


[Blizzard обявиха плановете си ЕЗ, което ше 
се проведе през Май. Фирмата няма да 
представи никакви нови заглавия, а целият 
акцент ще падне върху Diablo И. В момента 
се довършва третата част от играта, както и 
последния герой, Варваринът. За пръв път те 
ще бъдат показани на E3. 

"Освен това от Blizzard пристигна информа- 
ция, че Warcraft 11 Platinum ще излезе през 
есента. Тази компилация ще осигурява 
поддръжка за Windows 95, 98 и МТ и ще 
включва Warcraft 11: Tides of Darkness, 
Warcraft Il: Beyond the Dark Portal, достъп до 
Battle.net n повече от 100 single n multiplayer 
карти. Цената на този пакет ще бъде 515. 
Също така бе изнесена информация, че 
Battle.net си остава най-посещаемата On- 
лайн система с над 2.3 млн. активни потре- 
бители за последните 90 дни. 


СТ Interactive пуснаха страницата на офи-| 
циалният им add-on към Unreal, озаглавен 
Return to Ма Рай. Новата игра ще предложи 
на играчите 12 нови мисии, шест нови 
Овай Мас! карти, три нови оръжия (Assault 
Rifle, Rocket Launcher и Сгепае Launcher) и 
три нови създания. 


[Acdaim Entertainment са подписали дого- 
вор за разпространение с разположената в 
Сан Франциско група разработчици, из- 
вестна като Click Entertainment. B изпълме- 
ние на договора, Click ще разработи екшън 
ориентирана ролева игра със самурайски 
мотиви, която трябва да излезе някъде през 
пролетта ма 2000 година. Сформираната 
през 1997 година Click Entertainment е во- 
дена от ветераните Doron Gartner и Ben 
Haas, и двамата бивши членове на екипа 
създал Diablo. 


След решение, което може да остави лави 
ците по магазините за компютърни игри из 
цяла Франция празни, собствениците на 
същите Са махнали някои игри, които се 
считат за прекалено обагрени с насилие. 
Зад цялата каша стои френската организа- 
ция Familles de France, според която подоб- 
ни заглавия понижавали моралните ценнос- 
ти на подрастващите. По тяхно настояване, 
сьдьт трябва официално да забрани след- 
ните игри: Resident Evil 11, Unreal, 
Sanitarium, Wild 9, Grand Theft Auto, 
Carmageddon ІІ. 
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ela s Big Game Hunter 2 na Act 
T e WW 11 Game Collection í 
Learning Company 
Baldur’s Gate na Interplay 
icrosoft Age of Emp! 

Hunter 11 3D на GT In 


Core Design, създателите на популярната! 
поредица Tomb Raider са заплашили със 
съд всички сайтове, като NudeRaider.com, 
разпространяващи порнографски снимки 
на главната героиня от играта, световноиз- 
'вестната Кака Лара Крофт. Разните му там 
(изображения представяли свенливата 
протагонистка в различни етапи на раз- | 
съблеченост или пък ангажирана в раз“ 
'нообразни форми на сексуална актив- 
ност. Според Соге това е в разрез с техни- 
те авторски права, но по о. z 
(важното е че подобен 
род снимки представл- 
яват морална заплаха за |. 
всички малолетни, тър- 
сещи в Интернет ин- | 
формация за Лара 
Крофт. | 
NudeRaider.com затвори 
още същия ден, 


Gathering of Developers пуснаха първи снимки 
от Grand Theft Auto: London 1969 за РС. Играта 
проследява изкачването на един престъпник по 
криминалната стълбица, с мисии в които ще 
трябва да краде, лъже и изтребва хора по пътя 
си към върха, Графиката, превозните средства и 
музиката ще отговарят на епохата. В сравнение 
с оригинала, очаква се новата игра да бъде дос- 
та по-кървава и изпълнена с насилие. 


NEWS 


Разработчиците от Infinite Machine обяви- 
ха, че лицензират платформата на Unreal за 
техният предстоящ 30 екшън, Играта ще 
бъде публикувана от СТ Interactive и ще ви- 
ди бял свят през 2000 година, Infinite 
Machine е основана от Justin Chin, дизай- 
нер на Dark Forces И: Jedi Knight и Jedi 
Knight програмистьт Che-Yuan Wang, За Ba- 
ша информация повече от десет екипа от 
разработчици са лицензирали платформата 
на Epic, Наред с тази нова игра, броят на 
заглавията ползващи engine-a на Unreal na- 
растна на 18. 


първи стъпки 6 level design-a | 


Обявени са спечелилите в конкурса за не- 
зависими производители на годишната 
Конференция на Разработчиците на Игри! 
(СОС). Победители са Singularity Software с) 
техния продукт Еге апа Darkness, стратегия. 
в реално време, разработвана за РС и 
Nintendo 64. Играта съчетава първокласен 


30 графичен engine, революционна 
multiplayer технология и мощна и реалис- 
тична система за водене на битки, Награде- 
ните включват и Vicarious Visions, който Ne- 
челят 51,000 награда за Програмиране и 
Аудио за тяхната космическа симулация 
Terminus. $1000 награда за Дизайн отнесе 
Andrew Leker за играта Resurrection, а 
Techland от Полша отмъкнаха $1000 худо» 
жествена награда за играта Crime Cities, За 
фаворит на публиката бе обявена Fire and| 
Darkness. 


БАЗА 


PREVIEW — — — 


METAL НИВИ 
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и слаби страни. 

Дотук нищо ново. Както 
при Тераните от Starcraft 
ще имате малки роботизи- 
рани единици, наречени 
НоуейгисК$, който ще от- 
говарят за построяването 
на сградите ви, добиване- 
Што на ресурси и пренася- 


ОЙТО и да прави страте! ически игри днешно нето на части. С построя- 


време трябва доста да се по- р фар p = ОИ Em o a] ването на базата ви ще 
напъне, за да създаде за- имате възможност за откриване на нови 


помнящ се продукт. Не са много технологии, който ще можете да реализи- 
нещата, които могат да се из- {рате в роботите ви, както и допълнителна 
мислят след Warcraft, Dark Reign, техника, която да подпомага голиатите ви. 
Dark Colony, Аре of Empires, Total И тук горе-долу приключват приликите 
Annihilation и Starcraft. Или не съм между Metal Fatigue и познатите ни досе- 
прав? Само времето ще покаже. га стратегии. 

Факт е, че в момента се разработ- Е Цялото действие в тази игра се върти око- 


ват доста стратегии в реално вре- огромните машини, наречени 
ме, които ни обещават страхотен СотЬо!5, Те са основната ви военна EAn- 


gameplay и тонове новости. Още ница. Всеки един от тях се състой от чети- 
повече, че вече този жанр устре- ри части: тяло, лява ръка, дясна ръка и 


мено навлиза в триизмерната 06-| крака. Много оригинално, ще си кажат 
ласт. В НЯКОИ пиле шини тенти ри = някои и ще сбъркат. Защото тук вие не 


просто строите роботите, вие ги създавате чрез комбиниране 
на различни части, докато изградите машина по ваш вкус или 
ув зависимост от нуждите ви. Така например ако врага ви на- 


от следващите 
броеве ще се 
постараем да 


хвърлим CBET- Ба пада с невидими единици, е би било да сложите на някой 

лина над тен- „4 =: 4 тт - от роботите ви 

денциите и за | ег та тяло, което да за- 

развитието в à е сича невидимите 
РРР 


противници. Или 
пък ако врага е из- 


този жанр. 
Сега обаче ще 


хвърлим едно F 7 ` градил мощна вой- 
око на разра- Ет ска за близьк бой и 
ботваната от а А. SHANI ви помита от cpa- 


Psygnosis игра, (е: C кението е хубаво 
носеща умо- ЗЕ > т да сложите на 
рителното название Metal Fatigue. Историята е като изва- един-два от ваши- 
дена от японски анимационен филм. Трима братя откри- те ботове чифт рь- 
ват тайнствена извънземна технология на планетата це с ракетни уста- 
Недо В, която им разкрива тайната за построяването на -цновки и тяло с 
гигантски роботи. По стечение на обстоятелствата братя- реактивна раница, 
та се разделят и всеки започва работа към една от три вражду- за да могат да се издигнат над врага и да го обстрелват от безо- 
ващи корпорации, водещи война за контрол над богати на pe- > Пасно разстояние. Всяка част ще си има определени качества, 
сурси райони. В зависимост от това коя страна ще изберете, НО И някакво тегло. Това значи, че ще можете да правите само- 
ще можете да проследите историята на някои от братята. ХОдни крепости, които обаче ще бъдат изключително бавни. 

Всъщност всяка история представлява кампания. Така, че в на- Тази система на изграждане на воиска предоставя пред играча 
чалото ще трябва да решите измежду RimTech CorpoNation, ВЪЗМОЖНОСТ бързо и адекватно да реагира на противниковите 
Mil-Agro CorpoNation n Neuropa CorpoNation. Всяка една от действия. Окажете ли се неподготвени за вражеската страте- 
корпорациите (или корпонации, както са ги кръстили създате- ГИЯ, връщате роботите обратно в базата и сменяте частите. 
лите им) ще се характеризира със собствени технологии, силни Просто и практично! Всяка корпорация ще разполага с ОКОЛО 
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20 различни части, 4 
но има и начини за 
сдобиване с против- 
никови компоненти, № 
макар и не по пътя 
на науката. Ше 
трябва сами да си ги 
вземете! Ако напри- 
мер искате да из- 
пробвате Енергийна- 
та Катана на вражес- 
ки комбот, ще 
трябва да му отнеме- 
те съответната част. 
Останалото е лесно = 
изхвърляте вашата част и монтирате новата и вече ще можете 
да я използвате, А можете и да я отнесете в базата си и да я из- 
следвате, така че да можете да я произвеждате. Това е доста 
новаторски подход към технологичното развитие на единици- 
те и обещава да предложи доста свежест от гледна точка на 
ратеріау-я. Във връзка с гореспоменатото, са предвидени и 
пригодени за целта оръжия - предимно мечове, но има и 
брадви и гигантска резачка. С тяхна помощ ще можете да убе- 
дите някои неверници, че не винаги перото е по-силно от ме- 
ча. 

Освен изброените вече оръжия, играта ще ви предлага доста 
богат арсенал - ракетни установки, лазерни карабини, гатлинг- 
картечници и др. Телесните компоненти включват такива с 
реактивна раница, с електромагнитна защита, с подсилена 
броня и др. Богато е разнообразието и в долните крайници - 
скорост и ракетни скокове само някои от предлаганите удоб- 
ства. 

Всеки един от комботовете се управлява от екипаж от хора. 
Хората са безкраен ресурс, така че няма да ви се налага да се 
чудите откъде да набирате персонал, По-инте ресното в случая 
е фактът, че екипажите ще pyar опит с течение на битките, а 


ределени 
особе- 
ности и 


х у 

ватеріау-я. 

Така например голямата височина на космическата равнина 
елиминира Fog of Муаг-а. За да достигнете до висотите, ще 
трябва да построите летящи ботове, може би за сметка на на- 
земните ви сили. Но предимството е, че ще можете да разпо- 
ложите ракетни кули на близките астероиди, а тези кули имат 
доста голям обсег, когато стрелят по земята. Не си мислете, че 
ще можете да опашете космоса с бойни установки, защото 
подходящите места са доста малко и винаги са цел на всяка от 
расите. А, щях да забравя! Хубаво е да избягвате сражения в 
космоса точно над базата ви, защото повалените ботове могат 
да причинят доста разрушения при приземяването си. 

Но определено най-интересна изглежда подземната част на 
играта. Играчите ще имат възможност да прокопават тунели 


и ще можете да гиге 
пренасяте от мисия в 
мисия. По-опитните 
екипажи ще осигуря- 
ват определени бону- 
си на управляваните от 
тях роботи, което оз- 
начава че ще хубаво 
да пазите елитите си 
войски. И макар, че 
настаняването на най- 
добрите ви екипажи в 
най-добре въоръжени- 
те и защитени комбо- Й 
тове да е един от начините да ги опазите живи, хубаво е да по- 
мислите и за бягство от полуразрушен робот. От друга страна 
екипаж, опитващ да се добере до базата си няма да предс- 
тавлява кой знае каква трудност за гигантските машини, така, 
че ще трябва доста мислен и вярна преценка на ситуацията от 
ваша страна. 

Може би най-голямата новост в Metal Fatigue обаче е, че игра- 
та използва по-невероятен начин възможностите на триизмер- 
ния свят. Абсолютно всичко - терен, машини, сгради - е 3D 
моделирано, като за контрол над действието се използва поз- 
натата ни от Myth въртяща се камера, позволяваща гоот-ва- 
не, Но по-важното е, че битките ще се развиват на още две 
допълнителни равнини. 

Макар и по-голяма част от сраженията да стават на повърх- 
ността на земята, битки ще можете да водите и под земята и в 
космоса, на орбитални станции или астероиди. Тези нови по- 
лета на бойни действия ще бъдат постепенно въведени в кам- 
паниите, така че играчите да могат да привикнат с тях и да ус- 
воят новата обстановка. Всяка една от тези равнини си има оп- 
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чак до вражеската база и да нанасят светкавични и 
изненадващи удари. Тук е и главната роля на танко- 
вете ви и останалата спомагателна техника (комбото- 
вете са доста едрички и малко трудно могат да се 
промъкнат през прокопаните от вашите сонди туне- 
ли). Значи след като сте издълбали прохода, пускате 


puu войската си по него. При достигане 209) целта NOCT- 


Jf Menta в който елеваторът издигне първата единица, 
той става видим за противника. А по интересното е, 
че елеваторите са неутрални сгради и врагът ви MO- 
‹е да ги използва, за да ви върне гостито. 

- Доста внимание се обръща на изкуственият инте- 
лект на играта. Момчетата от Zono се опитват да създадат Hen- 
редвидим Al, който ще позволява на врага да не ви напада по 
един и същи начин два пъти, както и да реагира адекватно в 
зависимост от стила ви на игра. 

И това не е всичко. Дизайнерите на играта продължават да 
вмъкват нови и нови елементи, който внасят свеж деъ в 
gameplay-a. Така например ще можете да строите защитни 
стени, но те ще бъдат подвижни, така че няма да се тревожи- 
те за разрастването на базата ви. Всяка една от корпорациите 
ще има характерни защитни кули, като дори не всички от тях 
ще бъдат точно защитни. Ще има например такива, които из- 
стрелват малки сонди, разпрьскващи Fog of War-a около база- 
та ви. На този етап не можете да завладявате вражеските кули, 
но пичовете от ZONO доста сериозно обмислят идеята. 
Естествено, Metal Fatigue ще има и multiplayer, като дори тук 
се предвиждат нововъведения. За тях все още няма информа- 
ция, но предполагам, че доста изненади ще ни донесе лятото, 


когато се очаква да излезе тази игра. 
GW 
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лято 1999год. homepage: www.accolade.com 


производител: Accolade разпространител: Accolade жан 


два ли трябва да ви убеждавам, че в 
същината на човешката натура е за- 
ложено желанието за насилие, TOC- 
подство, всемогъщество, разруха и др. 
Факт е, че производителите на компю- 
търни игри от доста време се опитват да 
извлекат полза от тъмните дебри на наша- 
та (човешката, а не на редакторите на 


GW) душица. Е, досега опитите им бяха 
относително успешни, но с напредването 
на технологиите в хардуерната област, 
особено за последната година, пред тях 
се откриват невероятни възможности. 
Сега ще ви представим две игри, който 
имат реален шанс да грабнат вниманието 
на хиляди нереализирани маниаци и ми- 
зантропи. 

Slave Zero е екшън-заглавие от каталога 
на Accolade, което ще види бял свят близ- 
ките месеци. Вие сте в ролята на бунтов- 
ник, които успява да открадне прототипа 
Slave Zero - 25 метрова машина на убива- 
не. Предишният собственик на робота е 
Азиатският Конгломерат, управляван от 


(7 
(е, 
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тираниньт Kahn. Вашата цел ще 
бъде да успеете да се преборите 
с Кайп и неговата пасмина и да 
възстановите мира и спокой- 
ствието в света. Определено нее 
най-оригиналния сценарий, но 
за целта предполагам ще свърши 
работа. Все пак създателите на 
този продукт обещават с 
течение на действието 
фабулата да се завързва, 
така че може и да оста- 
нем приятно изненада- 
ни. В тази насока ще по- 
магат и анимациите, 
разхвърляни стратеги- 
чески из играта, които ще допъл- 
В ват атмосферата и ще подплатя- 
ват сценария с реализъм. Прид- 
вижването на сценария ще става 
чрез изпълнението на определе- 
ни мисии из различните части на 
Конгломерата, като често ще 


ча 
= 
2) 


у 
А 


срещате и по някои огромен бос като 
награда за успешното ви предс- 
тавяне до момента. 
Чест прави на Accolade, че са си 
направили труда да разработят 
собствен engine с палавото име 
Ecstasy. По много показатели, 
той е крачка напред пред конку- 
ренцията (мисля, че вече има и 
такава). А бих казал, че е и крач- 
ка встрани. Защото тук няма да 
сте свидетели на битки лице в 
| лице в един празен свят. За раз- 
лика от други игри (веднага се 
сещам за Shogo, която макар и 
друг жанр, имаше сходна кон- 
цепция) докато преследвате цел- 


A р 
та си, около вас ще бъка ОТ ЖИВОТ - ПЬЛЧИ- 
ща от пешеходци, автомобили и други 
елементи от ежедневието ще се мотат из 
краката на 400-тонното ви другарче. А 
стьпихте на някоя натоварена пътна арте- 
рия, а стана сакатлък. Само гледайте как 
колите се опитват да ви заобиколят, да ви 
избегнат или просто се забиват 
Bb8 вас, а пътниците (ако са оста- 
нали живи) панически се разбя- 
гват. Най-хубавото в цялата pa- 
бота е, че можете да грабнете 
някой автомобил и да го използ- 
вате като оръжие срещу против- 
НИК или просто да го запокитите 
нанякъде. А ако решите, може и 
някой пешеходец да си вземете 
и ей така, по детски, да го разма- 
жете на някой небостъргач. По- 
добно чувство за мощ май малко 
игри са успявали да създадат у 
играчите. 

Доста усилия се хвърлят и за пре- 
създаването на движенията на 
вашия робот, както и на противниковите 
такива. Всичко изглежда доста плавно и 
на място - от крачката в страни за из- 
бягване на вражеския огън, до мъчител- 
ните няколко стъпки назад под тежестта 
на директното попадение. Пуснали сме 
демото на диска, така че сами ще видите 
за какво говоря. Доста ефектно са пре- 
създадени смъртните сцени на враговете, 
с вълни от електричество преминаващи 
през телата им преди да експлодират зре- 
лищно. 

Управлението на робота е доста стан- 
дартно, с поглед отгоре. Вече споменах, 
че всички движения са плавни, но това не 
означава, че сте като балерина. Доста те- 
жест се усеща във всяка ваша стъпка, та 
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ка че да не забравите къде се намирате. 


не трябва особено да ви плаши, тъй като 


лед като показаха какво могат в све- 

та на ЕР5-тата, Monolith са решили 

да се пробват в ролевите игри. И аз 
бях доста изненадан в началото, но като се 
поинтересувах малко повече, останах 
приятно изненадан, Това, което Jason Най 
и компания замислят спокойно може да се 
окаже една от перлите на 1999г. 
Действието в играта се развива някъде 
около 30 години в бъдещето, Еволюцията в 
човешкия организъм е довела до някои 
нови и непознати изменения. Хората пос: 
тепенно започват да усвояват умението да 
използват мозъка си в прекия смисъл на ду- 
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Нивата са доста праволинейни, но това 


производител: Monolith разпространител: Monolith жанр: ВРС изм 


чувство на свобода. 


мата. Това се отдава повече или по-малко 
на различните индивиди. По-надарените 
(как звучи само), т.нар. Псионици, стигат 
до ръба на лудостта, повлечени натам от 
новооткритите си умения. С течение на 
времето някои хора се научават да конт- 
ролират психичните сили. Но има и таки- 
ва, които ги използват безразборно и неу- 
мело, което води до сериозни и често фа- 
тални последствия, Но по-голяма заплаха 
за обществото представляват онези, който 
концентрират новите си умения в мрачни 
и нефелни дела. 

И така - вие сте Nathaniel Сат, федерален 


възможността да рушите всичко 
около вас ще създава у играча 


Оръжията в играта са, както си 


а: декември 1999год. homepage: www.lith.com 
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му е редът, големи и доста мощни, Ba- 
шият Slave ще може да носи различни 
пушкала в огромните си лапи, но също 
така ще може да монтирате ракетни уста- 
новки на рамото си. Тук вече може 
да се говори за огнева мощ. Та до- 
ри само началното ви оръжие из- 
глежда доста страшно, да не гово- 
рим за някои от по-късните пушка- 
ла. Освен оръжията налице са и за- 
| дължителните за подобен род игри 
power-ups и разни джуджи за non- 
равяне на робота. 
Като прибавим и опцията за 
multiplayer, която се предвижда за 
крайната версия на играта, мисля, 
че има какво да се очаква от Slave 
Zero. 
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агент и майстор на пиро-кинетичните сили 
(способност да създава огън чрез силата на 
ума си). От леко подобната на епизод на Х- 
Files история разбираме, че вие сте обуча 
ван от детство от правителствени сили за 
борба с престъпните псионици, 

Това, което е най-интересно в тази игра, е 
използването на психичните сили като 
средство за водене на бой. Предполагам, 
че на всеки от вас му е играело въображе- 
нието, докато гледа или слуша истории за 
хора, преместващи предмети със съзна- 
нието си или пък палещи огън само с ми- 
съл. Е, очевидно и Monolith-un са били зап 


МОЦЭМ 


N 


N 


Ф--ФуА 


© 


всеки от един OT нас ще може да се peann- 
зира като екстрасенс. 

В играта пси-силите са класифицирани ка- 
то таланти". Те варират от по елементарни, 
като материализирането на огнени кълба 
или пък светкавици, до доста по-комплекс- 
ни като призоваването на разни създания 
или поставянето на пси-капани. "Таланти- 
те” ще бъдат "изкривявани" от ценностната 
система на героите, което ще доведе до 
уникални реализации на различните сили 
от различните персонажи. Всички умения 
ще бъдат разделен в отделни школи, като 
играчът ще трябва да черпи мощ от двана- 
десет различни дисциплини, включващи 
Демонология, Шаманизьм, Египетска Ал- 
химия и др. Ако някои си мисли, че всич- 
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ческото му здраве, така и върху психичес- 
кото му такова. Та жонглирането между 
разума и лудостта ще е едно от предизви- 
кателствата в играта - злоупотребите ли с 
мощта си, доста мозъчна тъкан ще се раз- 
лети. Най-хубавото във всичко казано до- 
тук е, че силите който трупате ще можете 
да си ги "записвате" и да ги използвате при 
игра в мрежа. Дори е предвидена възмож- 
ност за размяна на "умения? по мрежата. 
Действието ще се развива в 3D/ трето ли- 
це/ изометрична перспектива. Гръбнакът 
на играта ще бъде И Тес платформата 
на Monolith, доказала възможностите си в 
Shogo и Blood 2. Ако случайно някой от 
вас не е играл тези игри ще резюмирам - 
възможност за изобразяване на комплекс- 
ни 3D модели, динамично осветление, 
поддръжка на "motion саршппе, дефор- 
мация на форми и много други сложни 
термини, които нищо не ни говорят, но ни 
карат да се чувстваме доволни и щастливи, 
че ползваме върхови технологии. 

Това ще една от малкото ролеви игри, кои- 


ко изглежда 
много просто 
и за кратко 
време ще ста 
нете могъщ - 
моите събо- 
лезнования. 
Ако пренато- 
варите Cain, 
рискувате да 
го доведете 
до състояние 
на неконтро- 
лируема 
ярост, което 
ще оказва 
влияние както 


върху физи- 


то ще 
предла- 
гат и се- 
риозна 
игра в 
мрежа. 
Sanity 
ще npe: 
достави 
възмож- 
ност на 
до 16 
души да 
изпроб- 
ват пси-способностите си един срещу друг 
в Интернет или по локална мрежа. Засега 
са известни два режима на multiplayer 
Deathmatch, в който играчите започват без 
никакви умения и Insanity, при който BCe- 
ки тръгва с предварително изградения си 
арсенал. 
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ЕХРЕСАВЬЕ 


разпространит 


Момчетата, които направиха Incoming, 
се завръщат с поредния екшън. Това е кла- 
сическа игра от типа убий-всичко-което- 
се-движи с характерната за продуктите на 
Rage фантастична графика. 

Предисторията е горе-долу следната - 


някъде в началото на 20 век човечеството 
започнало масова колонизация на Галакти- 
ката. В продължение на 500 години хората 
откривали планети и луни, заселвали се на 
тях и ги тераформирали, докато те станали 
годни за обитаване, Все по-дълбоко и по- 
дълбоко навлизали те в дълбините на KOC- 
моса, като най-далечните планети били 
превръщани в гигантски индустриални 
центрове, управлявани от роботи и с ми- 
нимално човешко присъствие. Всичко би- 
ло наред, докато не достигнали до грани- 
ците на извънземна раса, която, както си 
му е редът, се оказала суперзлобна и не- 
гостоприемна. Крайният резултат от тази 
"първа среща от трети вид" се оказал леко 
фатален за новите колонии, тъй като иноп- 
ланетяните изведнъж решили, че е време 
за експанзия, Земляните с ужас установи- 
ли, че не само губят колониите си, но и 
тяхната родна планета е застрашена от ин- 


вазия. 

И тук идвате Вие. Вашата мисия е "да 
елиминирате всички чуждоземни форми 
на живот, които безмилостно убиваха, 
унищожаваха и изяждаха населението на 


колониите". За целта трябва да прочистите 
една по една всички завзети планети, като 
крайната ви цел е самият свят на пришьл- 
ците. И тук, както и при Salve Zero фабула- 
та определено не е най-силната част на иг- 
рата. Едно лирично отклонение: когато 
дойде денят, в когото някои производител 
ще кажа "Тази игра няма никакъв сцена- 
рий (т.е. е без смисъл), няма да я правим!", 
нашето списание ще стане основен спон- 
сор на следващите Олимпийски игри. 
Край с отклонението. 

Както сами ще видите на снимките от 
играта, това е екшън в трето лице перспек- 
тива. За изработването му се грижат мом- 
четата от Rage ОК, намиращи се в Нюкя- 
съл. Често съм си мислел, дали тия пичове 
не въртят някакви далавери с производите- 
лите на 3D ускорители. Не знам дали ви е 
направило впечатление, но на дисковете 


към повечето ОЕМ-ски 3D карти задължи- 
телно присъства Incoming. Не че се оплак- 
вам, играта си беше (а и още е) много ху- 
бава. Та значи пичовете от Rage са взели 
всичко най-хубаво от Incoming, утроили са 
го и към него са добавили тонове специал- 
ни ефекти, от които слюнката ви се раз- 
режда, а очните ви ябълки заплашват да 
изхвръкнат от леглата си. На който не му е 
станало ясно досега, ще го кажа съвсем 
открито - тази статия ще бъде пълна с кла- 
сически клишета. 

Значи графиката е прекрасна. Да ама 
това не дори наполовина не прави от даде- 
на игра добър продукт. Нещо повече - ако 
хубавата графика беше критерия, то всяка 
игра, ползваща ЗО ускорител, щеше да е 
хит, Ама не е. 

Действието в играта ще се развива на 
доста разнообразен фон на разни планети 
между Земята и планетата-майка на при- 
шълците. Ще минете през руините на 
древна космическа раса, индустриални 
комплекси, обвити от мърсотия, горещи 
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пустини, унищожени колонии, затворни- 
чески планети и дори прекрасни гористи 
светове, потънали в зеленина. Съвсем неу- 
сетно ще преминавате от сцени на откри- 
то към мрачни тунели и подземия. Няма да 
имате повод да се оплаквате от липса на 
разнообразие в нивата. 

Няма екшън, ако няма guns. Момчета- 
та от Rage добре са си научили урока и са 
предвидили огромен арсенал за вашия ге- 
рой - напалм, огнехвъргачки, лазери, мазе- 
ри, фазери, гипсфазери, фризери - каквото 
се сетите ще го намерите в Expendable. 
Освен това вашето момче ще е и доста 
подвижно, като се предвижда дори да се 
катери по някои препятствия. 

Ако си мислите, че ще имате време за 
някакви тактически ходове или се надява- 
те преди да влезете в бой да прецените си- 
туацията и да изберете най-правилния път 
за действие, много се лъжете. Не само че 
враговете са страшно много и непрекьсна- 
то прииждат, ами и за всяка мисия ще 
имате определено време, през което да я 
изпълните. Така че време за мислене няма 
да има, аи на кой му трябва! 

Най-новата информация за играта е, 
че няма да има multiplayer! Много странно 
съобщение, като се има предвид, че 
днешно време игра без опция за мрежа е 
малко или много обречена на безславност. 
Така и не успяхме да открием логично об- 
яснение на този феномен. Нещо като ком- 
пенсация, ще бъде възможността за коопе- 


ративна игра на един компютър. Май не е 
същата тръпка, но пак е по-добре от нищо. 
Като цяло това, с което ще изпъкне 
Expendable пред конкуренцията, е фантас- 
тичната графика с невероятни, ама напра- 
во нереални специални ефекти, както и 
възможността да наритате задниците на из- 

вънземните боклуци. 
GW 
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Това са първите снимки от продължението на една от най-добрите 
симулации, правени някога - Archimedian Dynasty. Новата игра с работно 
име „Адиа“ ще ви постави отново в ролята на ОеадЕуе Flint - познатият ни 
от първата част герой. Нова заплаха тегне над обитателите на водния свят - 
гиганстки създания се надигат от дълбините и заплашват съществуването 
на човешката раса. 

Очаквайте подробен 
поглед върху „Адиа“ в 
някои от следващите 
броеве на списанието. 


От създателите на Descent: 
Егееврасе идва Summoner - нова 
ролева игра, която има потенциал да 
се превърне в незабравимо 
приключение. Както сами ще видите 
от предложените ви снимки играта 
изглежда многообещаващо, още 
повече че се очаква да излезе през 
2000 година, т.е има още доста 
работа върху нея. И за това заглавие 
ще ви предложим доста информация 
в някой от следващите броеве. 
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Tales of 


eye сте покорили Брега на Меча и 
сте осуетили плановете на liron 


Throne. багеуоК и неговите пълчища 
са разбити, вашето минало вече не е мис- 
терия - хм, май че е време да приберете 


Shadow Аттог-а, да пъхнете ятагани- 4 
те на Drizzt в ножниците им, да под- 
редите книгите с магии на рафта. 
Всъщност има нещо, което не ви да- 
ва мира откакто посетихте Gullykin. | 
Халфлингите споменаха нещо за # 
някакъв тайнствен бастион на злото - | 
Кулата на Дурлаг. Дали има някаква 5 
истина във витаещите слухове? Въз- 4 
можно ли вашата мисия все още да 
не е приключила? По всичко личи, че е 
така! Добре дошли в Tales of The Sword 
Coast - продължението на най-добрата 
ролева игра за 1998 година, Baldur's Gate. 

Този "add-on" е по-скоро "add-in", 3a- 
щото в познатия ни вече свят просто ще 
бъдат вмъкнати няколко нови територии 
с нови куестове, гадини, магии и арте- 
факти. Или иначе казано Tales ще бъдат 
поредната преграда преди срещата ви 
със Ѕагеуок. Само че новостите в нея 
обещават да я направят нещо повече 
от допълнение към вече доста успеш- 
на игра. 

Някои ще си помисляг, че след 
като не е надстройка, а просто неотк- 
рита част от Sword Coast, новите тери- 
тории ще бъдат залети от гиберинги, 
коболди, таслои и друга лигава и без- 
домна сволоч. Да, ама не. Обитатели- 
те на новите земи ще бъдат доста по- 
опасни от познатите ни вече създа- 
ния, бродещи по земите около $ 
Baldur's Gate. Като цяло ще се nanpa- $ 
вите срещу 14 нови гадини, някои от # 


: Interplay жанр: КРС из 


които ще бъдат просто по-ужасната част 
от родата на вече познатата ни измет от 
Ghouls, паяци и доста досадните и про- 
тивни разновидности Слуз (аз друг дума 
за Slime не открих, ако някои знае по-ли- 

тературен превод нека се обади 
Я в редакцията - ще го черпя една 
| боза). По-интересни за нас ще 
бъдат, обаче, новите твари, за 
които това ще бъде първо изли- 
зане на сцената. Момчетата от 
BioWare са доста потайни в това 
отношение и размахват Long 
| Sword +7 "Curiosity Killer" към 
всички, опитващи се да се доко- 


пат до някаква подробност. Все пак, как- 
то вече неведнъж сме показали, ние за 
нашите читатели сме готови и в ада да 


отидем, та не се стреснахме много от #5 i 


те създания, бродещи по повърхността на 
земята. Хубаво ще бъде вашите рейнджъ- 
ри и друиди да владеят Charm Mammal, 
иначе майка плаче. Ако си спомняте па- 
рализиращите ухапвания на Carrion 
Crawler, то ще е добре да се подготвите 
за среща с техните по-страшнички бра- 
товчеди - Crypt Crawlers. А ако сте си 
мислили, че Battle Horrors, Нетед 
Horrors или Skeleton Warriors са сериозни 
опоненти, то сега дупе да ви е яко като се 
изправите срещу Demon Knight. Ghoul 
Lords n Greater Ghoul ще бъдат доста no- 
голяма заплаха от техните по-хилави род- 
нини, познати ни от оригиналната игра. 
Освен това ще трябва да се пазим и от 
Shadow Warriors, Fission Slimes и Astral 
Spiders. Но най-голяма опасност за Ba- 
шите юнаци ще идва от Тапагп - де- 
мони от долните кръгове на Бездната. 
Дори и някой от "низшите" представи- 
тели на кастата ще е достатъчен да ви 
1 осигури място в легендите. А има и 
още няколко създания, за които все 
| още нищо не знаем. 

За да можете да се справите с но- 
вите предизвикателства, ВтоУМаге-ци 
Ц са предвидили вдигане на летвата от 
| 89,000 точки опит. Новата граница е 
161,000. Това ще позволи на героите 


заплахите на Віо\аге-ци. Със Stealth № 


150% и Shadow Armor на гърба се вмък- 
нахме в леговището на звяра и успяхме 


да измъкнем някои много интересни zaa 


подробности. 


Сред новодомците в Sword Coast ще 


срещнем Polar Bear - едно от най-силни- MARS 


ро САТЕ 


Sword Coast, 
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ре. Магьосниците, друидите, бардовете и 
крадците ще могат да вдигнат по две ни- 
ва, а multi-class персонажите ще могат да 
повишат по едно ниво за всеки клас. То- 
ва в общи линии ще доведе до повече 
жизнени точки и до достъп до нови и по- 
силни магии. Като споменахме магията 
нека кажем няколко думи и за новостите, 
предвидени за този аспект на играта. В 
оригиналната игра заклинанията до 3-то 
ниво за магьосници и лечители бяха дос- 
та добре застъпени, като имаше само 
няколко 4-то ниво магии, а тези от по-ви- 
соките нива бяха антикварна рядкост. В 
Tales се предвижда около 20 нови магии 
от 4-то и 5-то ниво и дори някои по-вис- 
ши заклинания, които 
враговете ви ще из- и 
ползват срещу вас. | 
Defensive Harmony aa- į 
ва на всички ваши re- 
pon бонуси към Armor | 
СІаѕѕ-а и увеличава | 
шанса им за успешна $ 
атака. ОшикКе5 


чин осигурява по-разнообразна и мощна 
атака на героя, който го ползва. 

Two-Handed Sword + 3 - за разлика от 
прокълнатото острие от оригиналната иг- 
ра, този меч няма отрицателни странични 
ефекти и е най-мощното оръжие за бли- 
зък бой в играта. 

И това не е всичко. В самия engine на 
играта се правят промени, които да оси- 
гурят по-голямо разнообразие и да уве- 
личат удоволствието от айд-оп-а на 
Baldur's Gate. Вече ще можете да купува- 
те или намирате ятагани, които свободно 
да ползвате. Backstabbing - смъртоносно- 
то умение на крадците - вече ще бъде по- 
трудно за изпълнение. Освен това прик- 
риването в сенките ще бъде по-трудно 
през деня. Героите ви вече ще могат да 


използвате както в дефанзивен, така и в 
офанзивен план. Тя създава около целта 
сфера, която блокира действията й, но от 
друга страна й осигурява абсо- 
лютна защита, А Polymorph Self $ 
ще дава възможност на мага ви 
да се превръща в седем различ- 40 
ни звяра. Докато трае магията, 
той ще може непрекъснато да 
променя формата си. 

Освен нови магии не е заб-. 
равена и "солта" на ролевите nr- ' 
ри - магическите предмети. 
Някои от тях ще можете да заку- 
пите от Ulgoth's Beard (едно от 4 
новите места) - рибарско cean- $ 
ще, намиращо се малко по-на- | 
горе от Baldur's Gate. Но по-сь- | 
ществената част ще трябва да си $; 
я вземате с бой. Ето някои от но- 
вите артефакти: 

Вааз Axe - Бала обичаше 
брадвите. Бала мразеше магьос- 
ниците. Бала създаде тази брад- 
ва, която с лекота пробива всич- 
ки защити на заклинателите, 

Harp of Charming - в Tales се 
прави реверанс към бардовете, 
чрез въвеждане на магически | 
инструменти. Тази арфа ще nos- Ё 


волява 
на бар- 
faa да 
омае 


избягват действието на някои магии. В 
оригиналната игра ако даден персонаж е 
в обсега на магията, когато тя се прави, 
то дори той да се опита да се прикрие 


| вражес- или да избяга, тя го следваше. Това е non- 

Цка ean- равено в Tales. 

| ница и Макар и да няма нови класове и еди- 
да Я ници, които да се присъединяват към гру- 

| контро- пата ви, ще срещнете около 100 нови 
лира по МРС-та, от които с една трета ще можете 
B Раме да водите по-обстоен диалог. А новите 
на бит- 


територии ще добавят още около 20-30 
часа игрално време към Вадигъ Gate. 
Освен това, във връзка с повишението в 
показателите на героите ви вследствие на 
новите предизвикателства, момчетата от 
BioWare променят и трудността на OC- 
новната игра в крайните й етапи, за да се 
запази предизвикателството. 


Plate Armor +3 - магическа 
А броня, която освен добрите за- 
щитни показатели има и някои 
други специални възможности. 
Staff-Mace - това оръжие мо- 
же да се превръща от тояга в 603- 


дуган и обратно, като по този на- 


GW 
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ко всичко продължава, както досега, 
в съвсем скоро време името на 
Interplay ще предизвиква у маниаци- 
те на тема ролеви игри неконтролируемо 
отделяне на слюнки, желание да почнат да 
крещят от радост, да се търкалят по гръб и 
да махат с опашки" (* където има такива). 
Фирмата стои зад двете най-сериозни заг- 
лавия в този бранш: Fallout 2 и Baldur's 
Gate. Макар и тя да е само разпространи- 
тел на тези заглавия, това не омаловажава 
нейните заслуги за развитието на ролевата 
игра в световен мащаб. Следващото име 
от поделението й Black Isle отново ще до- 
веде до гореспоменатото състояние люби- 
телите на КРС-то, а и със сигурност ще 
привлече още непросветени в лоното. Ста- 
ва дума за Planescape: Torment. 
История 
Играта ще се развива в света на 
Dungeons & Dragons. Поради 
необятността на тази съвкупност 
от вселени, тази информация 
звучи като да си уредите среща 
в Европа. Затова правим уточ- 
нение. Става дума за Външното 
Измерение (Защо ли всички си 
мислят за Външните Светове от 
Heretic II ?). Това е нещо като 30- % 
ната на Здрача във фентъзи среди- 
те. Създателите на играта обясняват 
Външното Измерение по следния начин: 
"В продължение на десетина години са из- 
мисляни най-различни фантастични сь- 
щества, които да бродят по световете 
Dungeons & Dragons, и когато някой е vic- 
кал да научи откъде точно са тези изчадия, 
стандартният отговор бил: Ами от Външно- 
то Измерение". Освен това Външното Из- 


гам РАК 4 a, 


мерение е дом на боговете, дяволите и по- 
добни свръхестествени създания. Сами 


може да си представите цялата 
менажерия, която щька из това 
пространство. В самото Външно 
Измерение има място, наречено 
Отвъдното, което е нещо като 
свободна зона в Косово (свръ- 
хестествените същества не се 
борят за нея). В самия му център 
се намира Sigil. Това вероятно е ра 
най-странният град в света и съв- 
сем спокойно би могъл да кан- 
дидатства за книгата на Гинес, 
стига тя да беше разпростряла 
пипалата си до там. Той се нари- 
ча още "Клетката" или "Градът на f 
Вратите", защото от него чрез 
портали може да се стигне до всяка една 
точка от вселената. Но това 
не е най-странното 
нещо, което ще 
срещнете в иг- 
В. рата. 

След като 
установихме 
4 с точност, 
Ш къде точно 
ще се разви- 
ва действие- 
то, нека ви за- 
познаем с глав- 
ния герой. Той си 
няма име, затова 
просто е наречен Безимен- 
ния. Възраст около десет хиляди години, 
фигура на едър автоджамбазин, външност 
сякаш някой е водил няколко локални 
военни конфликта по цялото му тяло - тол- 
кова е надиплено от най-различни белези. 
Специални особеност: малко безсмъртен. 
Недостатък: страда от остра фор- 
ма на амнезия. И така, сигурно в 
тефтерчетата имате няколко съв- 
сем основателни въпроса. Що за 
J ролева игра е тази, в която NOY- 


няма проблеми с враговете, кои- 
то срещне? Това бяха и въпроси- 
те, които и мен вълнуваха, когато 
търсех допълнителна информа- 
ция. Накратко, ето каква е ситуа- 


рой много професии, усъвър- 
ZA шенствал е всички умения на 
класовете герои, съществуващи в 
Dungeon & Dragons. Единственият проб- 


вате с безсмъртен герой? За 10 Ё 
000 години той не е ли натрупал № 
| повече от достатъчно опит, за да | 


ва на кино и трябва да започне всичко от- 
начало. Вътре в себе си той е стаил неве- 
роятно голяма мощ, но не може да се въз- 
ползва от нея. Трябват му различни сьби- 
тия, които да възстановят част от неговите 
умения. Предимството да си безсмъртен е 
безспорно. Имало е идея да можете да си 
откъсвате части от тялото и да ги използва- 
те като оръжия, но след внимателен анализ 
тази тъй интересна опция е отпаднала. Все 
пак създателите на играта обещават, че ще 
има други ненормални неща, които може- 
те да си позволите в ролята на безсмъртен. 
Последният въпрос около вашата персона 
е, как точно умирате. Ами не е много лес- 
но и определено не е задълго. Всъщност, 
когато жизнените точки на героя ви свър- 
шат, вие изпадате в безсъзнание и се съ- 
буждате на произволни места по картата, 
Начинът да умрете е да бъдете опожарен, 
докато сте в безпомощно състояние, което 
не е много вероятно, но в крайна сметка 
сигурно ще се случи на няколко пъти по 
време на играта. Но и това не е най-стран- 


ното нещо, което ще срещнете в 
Planescape. 


срине: 


цията. Безименният е имал безб- №88 


Әсә 


PREVIEW - -- 


Начало 
Започвате вашето необикновено прик- 
лючение в моргата. Естествено, били сте 
мъртъв. Естествено, не знаете кой сте. Ес- 
тествено, нищичко не си спомняте... (тук е 


времето да спомена разочарованието на 
екипа, когато излиза Sanitarium - игра, Kb- 
дето дереджето на героя ви е абсолютно 
същото). Всъщност, голямата загадка в са- 
мата игра сте самия вие и тайнствената ви 
личност. Развитието на героя ви ще бъде 


много по-различно, отколкото В КОЯТО И да 
е ролева игра. Практически вие не можете 
да придобиете някакво ново знание или 
умения. Та вие сте били 25 ниво от всеки 
персонаж, който съществува в ОКО. От 
някогашната ви мощ сте останали едно 
най-обикновено чудовище трето ниво, с 
ужасно много жизнени точки. А опит и 
умения ще придобивате не благодарение 
на бой, а чрез спомените си. Когато успее- 
те да възстановите част от предишните си 
познания, ще установите, че те са много 
по-големи и мощни от най-силното Opb- 
жие. Един спомен ще може да вдигне опи- 
та ви с5 нива! Освен това при определени 
ситуации в играта ще придобивате умения 
и магии, които са присъщи на много по- 
силни класове персонажи от вас. 
Действие 

Planescape: Torment ще предложи 
много повече интеракция (казано по на- 
шему - хортуване) с МРС-тата (герои, кои- 
то не се управляват от играча), отколкото 
другите заглавия от подобен жанр. Юмру- 
ците и магиите (когато си ги спомните) ще 
се включват като последна мярка. Макар 
че това не бива да ви кара да си мислите, 
че Planescape: Torment ще бъде миролю- 
бива приключенска игра. Тупаници, кюте- 


ци и подобни забавления за прос- 
толюдието ще изобилстват. Помис- 
лете си само, че Безименният е 
живял около 10 000 години, За тол- 
кова много време е невъзможно да 
не сте привлекли мащабен анти- 
фен клуб. Създателите на играта са 
решили да не ви изоставят сами да 
се лутате из Sigil, където (както ста- 
на ясно) се намират доста хора, 
които ви имат зьб, око или цяло че- 
не. Въпреки че вашите 
другари не са перфектна- 
та дружина, която бихте 
пожелали, това са един- 
ствените същества, които са под 
ръка. Първият ви съратник 
Ц представлява черепа Morte, koñ- 
то безметежно се рее в прост- 
ранството (представете си атмос- 
8 ферата в колектива, когато виж- 
дат черепа Murray от Secret of 
Monkey Island). Той е присъствал 
на няколко поредни ваши пре- 
| раждания (ако може така да се 
рее и в началото ще бъде 


ау ир за света и за вас като 

личност. След като го опознаете ще разбе- 
рете, че този череп има един от най-свад- 
ливите характери в цял Sigil и той е сы 
за започването на много 8 
повече битки, откол- „ад 
кото предотвратя- Ф 
ването им. Със @\ 
сигурност ще 4 
се опитате да Д 
го накарате 
да стои по- 
далеч от вас! 
докато, води" 
те някой важен 
разговор, но ни- 
кой не ви дава га- 
ранция, че това не- 
нормално същество... 
bbb... част от същество ще ви послуша. To- 
ва съвсем не е върхът на борчето. Какво 
ще кажете за сукуба“ пуританка (* кратка 
историческа справка - сукубите са създа- 
ния, които под формата на жени съблазн- 
яват мъжете и източват мъжката им мощ. 
Да, по ТАКЪВ начин). Картинката се допъл- 
ва от бърбореща кутия, която обича да си 
разговаря с оръжията си. Последният пер- 
сонаж от вашата група е броня, в която се 
е вселил дух. Естествено, той също има 
проблем с личността си. Тези странни съ- 
щества преследват свои собствени цели, 
които неведнъж ще ви довеждат бели на 
главата. 

Графика и Интерфейс 

Макар и Planescape: Torment да n3- 
ползва енджина, с който е разработен 
Baldur's Gate, двете заглавия ще се разли- 
чават графично, От снимките, които има- 
ме по време на игра, веднага можем да 
заключим, че многобройните менюта в 


Í Baldur's Gate са изнесени и по този начин 


се открива повече място за графиката. А 


определено ще има какво да се види от 
графична гледна точка. Ако трябва да 6b- 
дем откровени, това най-вероятно ще бъ- 
де най-добре изглеждащата ролева игра, 
издавана някога. Истината е, че когато 
няма нужда да се прави цял епріпе, акцен- 
тът пада върху графичното оформление. 
Planescape: Torment не прави изключение 
по този параграф. И така, освен красотите, 
които виждате в списанието (освен ако пе- 
чатницата не скрои някакъв лош номер :(), 
създателите обещават да видите мащабни 
анимирани графики на заден фон, много 
интересни специални ефекти, както и спе- 
цифични физиономии за предметите, ко- 
гато показват гняв, омраза, задоволство. 


_ Всички очакваме едно пиршество за око- 


| В заключение мога да кажа, че 

‚ Planescape: Torment е едно доста 
À сериозно заглавие, което ще се 
| различава от всичко, което сте 

\ виждали досега. Това е и oc- 
новната цел на създателите на 
играта. Те искат да предложат 
на играча нещо различно. За- 
щото всяко уважаващо себе си 
ролево заглавие включва целият 
арсенал от фентъзи персонажи и ар- 
тефакти, развитие на героя ви n T.H. Ca- 
мата концепция на тази система не е нещо 
погрешно, но с течение на времето е за- 
почнала да отегчава, Доказателство за това 
еи феноменалният успех на Fallout, който 
предложи на почитателите на ролевите иг- 
ри една нова вселена. Ето го новото и ори- 
гинално нещо в Planescape: Torment : Bce- 
лената ще бъде населена сьс същества, 
които досега не сте виждали и чували. 
Предметите ще имат собствено его (а сле- 
дователно и мнение по много въпроси), 
фабулата на играта ще е доста по-различна 
от тази в другите КРС-та. Целта ви ще бъде 
разбулването на загадката около вашата 
собствена личност, а не около нечия чуж- 
да. Гответе се за още: приятни изненади. 
Единственият недостатък на Planescape: 
Torment, който още отсега е огласен, е 
времетраенето на играта. Тя ще бъде дос- 
та кратка - поне два пъти по-малка от 
Baldur's Gate. Остава ни да очакваме 
Planescape: Torment да се появи през лято- 
то на тази година и да потвърди или отрече 


думите, казани за нея. 
GW 
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Много философи, фантасти, скептици и 
прочие обществени паразити вещаят в 
близкото или далечно бъдеще на чове- 
чеството настъпването на Апокалипсиса. 
Темата е стара като света или поне стара 
колкото Библията, да ме прости Господ, 
че не вярвам в него. 

Ето че и господата от Асйат са решили 
да внесат своя дял песимизъм по отноше- 


ние на способността на Хомо Сапиенс да 
съхрани себе си като вид и ни атакуват 
със своето предположение за настъпва- 
щия Армагедон. Е, какво пък, нека видим 
и техните видения за Свършека на Света. 


Далеч в бъдещето. Свръхнаселеността 
бързо поглъща жалките остатъци плане- 
тарни ресурси. Човечеството сграда от 
клаустрофобия, майката Земя го е стегна- 
ла като в усмирителна риза и то бавно се 
задушава в собствените си ... 

Много кофти дередже. Ав- 
торите не го споменават, но 
по всяка вероятност Азия се 
е превърнала в най-големия 
кенеф, съществувал някога 
във Вселената - знаете жълту- 
рите в някои отношения са 
олицетворение на емблема- 
та на Плейбой, но без па- 
пионката. Толкова много хо- 
ра, и всички искат да ядат, а 
после и ..., абе както и да е; 
по важното е, че за щастие 
експанзионистичните жела- 
ния на човеците са си все 
същите. Много скоро тайна- 
та на свръхсветлинната ско- 
рост е разкрита и нашите 
потомци са готови да протегнат лакомите 
си ръчички към хилядите нови светове, 
Да, ама ядец! Оказва се, че крехкият чо- 
вешки организъм не може да понесе на- 
товарванията на подобно свръхсветлин- 
но пътуване и затова се налага изпраща- 
нето на роботи, които да тераформират, 
т.е. да приведат в годни за човешки жи- 
вот други планети, докато заселниците 
пристигнат след няколко века с по-бавни- 
те космически кораби. Четири различни 
машинни "раси" са изпратени на тая теж- 
ка мисия. Междувременно, както може и 
да се очаква, човешкият род не могъл да 
се стърпи и взел че се самоунищожил в 
"Последната Велика Война". Амин. Сате 
over - както се казва - за XO- j 
рата, наред сега са роботи- 
те. Изпълнявайки с пълни си- 
ли дадените им инструкции | 
и без възможността да полу- 
чат нови такива, машините 
работят неуморно, прекроя- 
вайки планетата отново и от- 
ново, докато не я превърнат 
в една колосална помийна 
яма без каквито и да било | 
ресурси. Дали от безсилие 
да стори нещо повече на 
горката планета или от нещо 
друго, Главната Станция по 
Управлението (POD) се nos- | 


режда, Автоматизираните й единици пое- 
мат нещата в свои ръце и се насочват към 
планета номер 2. Там обаче се е настани- 
ла и усилено бачка друга армия от робо- 
ти. И така създадените по наш образ и 
подобие, за да докажат, че крушите не 


падат по-далеч от дървото, следвайки по- 
вика на природата, се хващат за гушите. 

Избухва първата Машинна война... 

Да ви е честита. Трагедията за едни е 
празник за други и благодарение на ро- 
ботизирания идиотизъм вие ще можете 
да вземете участие в едно от най-увлека- 
телните приключения на всички времена. 
Поне така твърдят авторите. 


Machines е RTS от ново поколение. Не 
само заради 3D рендерирания си терен, 
но и заради възможността да поемете 
контрола над една единствена единица 
от първо лице (ЕРР) (макар и подобно не- 
що да сме виждали още в Оипвеоп 


n 
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Keeper). Играчът ще влезе в ролята на 
споменатата вече РОО, което му дава 
възможността да управлява механизира- 
ната си армия в изпълнение на задачата 
Aa завладее и колонизира други планети. 
Както и в други подобни КТ5-и ще се съ- 
бират ресурси, ще се разучават нови тех- 
нологии, ще се строят бази и защитни 
съоръжения... Теренът ще ви предло- 
жи разнообразие от хълмове, каньо- 
ни, тунели, дерета и ще оказва се- 
риозно влияние върху играта, тъй като 
и тук завземането на височините е от 
основно значение. Особеностите на 
релефа и наличието на Fog of War ще 
разкрие пред вас прекрасни възмож- 
ности за устройване на засади. Fog of 
War ще ви позволи и да предприема- 
те диверсии, да крадете технологии и 
ресурси от противника. Всъщност на- 
чина на управление и интерфейса | 
донякъде напомнят Myth, но смея да | 
твърдя, че ако нещата във финалната | 
версия останат такива, каквито са в 


демото, от тези елементи в играта ще има 
още какво да се желае. Друг фактор, 
които силно ще се отрази върху успевае- 
мостта ви в кампаниите ще бъде умение- 
то ви да използвате възможността за уп- 
равление на дадена единица от първо ли- 
це. Идеята тук е не да се създаде нещо 
средно между екшън и стратегия, както в 
ВаШехопе, а да се наблегне върху различ- 
ните стратегии и подходи, които могат да 


влязат в употреба. Например, вие ще мо- | 


жете лично да се заемете със саботажни- 
те действия вътре в сградите на против- 
ника, които вашите роботи не могат да 
свършат добре сами, докато навън по 


картата битката кипи с пълна сила. Все | 


пак не забравяйте, че подобни подлости 
може да очаквате и от врага си, така че 
бъдете винаги нащрек. Поради тази при- 
чина подбирането на подходящото вре- 
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ме, предварителната подготовка и такти- 
ческата постройка на нападението ви е 
от изключителна важност. 

Самото управление от пьрво лице напо- 
добява управлението на Месй-а - гигант- 
ския робот от Mech Warrior, но без да е 
чак толкова сложно - все пак Machines не 
е симулатор. 

Сега ще направя малка пауза (за поемане 
на дъх) в това хвалебствено слово, почер- 
пило вдъхновение от материалите разп- 
ространени в чуждата преса и Internet, за 
да ви разкажа малко и за личните Си впе- 
чатления от Machines. Е, играта все още 
не е излязла, но до демото успяхме да се 
докопаме. 

Най-общото ми впечатление е разочаро- 
вание. Поради няколко причини. На пър- 
во място е доста тромавия интерфейс по 
време на игра. Можете да групирате 
безкрайно много единици (не както е в 
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StarCraft - до 12) и да ги обозначавате с 
цифрите от едно до нула, но ако пример- 
но в даден момент от играта искате да се 
прехвьрлите при група едно, няма да е 
достатьчно едно двойно натискане на 
клавиша "едно". За да видите която и да е 
единица или група, трябва да знаете 
координатите й на картата, да отидете с 
курсора върху мястото й на мини-картата 
и да кликнете с десния бутон на мишка- 
та. За сметка на това, че сте попаднали на 
желаното място, губите управлението 
върху селектираната единица или група. 
Да речем, че искате да изпратите групата 
си да атакува обект чак в другия край на 
картата. Какво правите = маркирате си 
единиците, отивате върху мини-картата, 
кликвате с десния бутон върху МЯСТОТО 
където се намира обекта, виждате го на 
екрана, обаче се оказва, че вече не уп- 


ае 5 


равлявате когото и да е било. При натис- 
кане на десния бутон, всички избрани 
единици престават да бъдат такива. Е, 
след като веднъж сте ги групирали, не е 
проблем, когато виждате вече обекта, от- 
ново да натиснете съответния клавиш и 
групата да мине под ваше командване, 


ас но тези недомислици са досадни и 


развалят Сатеріау-я. 


#3 Друг също така сериозен проблем е 


мудността при изпълнение на коман- 
дите и направо трагичния Рай пат, 
Няма да давам крещящи примери за 
малоумието на тенекиените кратуни, 
| повярвайте такива има предостатъчно, 
само ще ви кажа, че ще допуснете ог- 
ромна грешка, ако заповядате на 
някоя по-голяма група да отиде някъде 
по-далеч по картата и да разчитате, че 
ще стигне там в пълен състав. Една чет- 
върт от нея може и да успее, но оста- 
налите ще са се разточили по цялото 


протежение, а някои дори и ще са пар- 
кирали за постоянно. Както се казва "Лич- 
ният състав е налице, с изключение на ге- 
ройски загубилите се по пътя към целта". 
Подобно поведение на единиците едва 
ли е предпоставка за динамично развитие 
на играта. 

Последното, с което ще завърша хленче- 
нето си, са системните изисквания. Ком- 
пютърът, с който може да се каже, че съ- 
жителствам, досега винаги е сдъвквал 
всички капризи на претенциозни соф- 
туеьрни продуктчета като Photoshop, 
Unreal, Autocad, Blood ІІ. Не съм и npea- 
полагал, че нещо подобно някога ще го 
задъха, но Machines се оказа прекалено 
голяма хапка. Задава се Upgrade, rocno- 
да, само че какво да сложа повече - 
Хеоп...? Минималните изисквания, които 
са публикувани от създателите на играта 
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(там фигурира Pentium 200), можете да 
пренебрегнете със страшна сила. Ако 
наистина се опитате да пуснете Machines 
на подобна машина, ще трябва да изле- 
зете за кафе, докато играта зареди. 
Абстрахирайки се от собствените ми зло- 
получни изживявания с Machines, npo- 
дължаваме нататък. Все пак ще ви помоля 
да не забравяте, че едно демо почти ни- 
кога не дава най-точна представа за 
краиния вариант на играта и дотогава 
много неща могат да се променят, да не 
говорим за това, че в него не са показани 
дори половината сдиници и възможности 
на играта, и че аз самият не успях да го 
поиграя кой знае колко. 
И понеже се заговорихме за единици не- 
ка продължа с тях. Като всеки уважаващ 
себе си RTS и Machines ще притежава 
летящи сили. Пилотирането им над раз- 
нообразния релеф и въздушните битки се 
очаква да бъдат доста атрактивни и за- 
бавни. Разбира се и тук, за да достигнете 
до насладата да се позабавлявате с тези 


играчки ще трябва доста да се потрудите 
в изследователските лаборатории. 

Освен това в играта ще има 20 радар и 
свободно въртяща се камера, която е ог- 
раничена до височина от 10 метра, но 
предлага невероятен изглед върху бойни- 
те действия. Спецефектите, сградите, де- 
тайлизираните единици изградени от 
много полигони и терена са на ниво, като 
ще се поддържат популярни 30 карти : 
семейството на ЗОЁх, АП 3D Rage Pro, 
Касе 128, Matrox С ХХХ, nVidia Riva 128, 
Riva ТМТ, 53 Savage, 1740 и Регтедіа 2. В 
играта ще има около 20 соло мисии, 
оформени в кампания, няколко въвежда- 
щи, които трябва да запознаят геймъра с 


интерфейса и управлението и 
около 10 специално за мултип- 
| леър. Ще има мисии в затворени 
пространства, на открито, дей- 
ствието ще се развива през нощ- 
г та, а даже и в космоса. Всяка от 
тях ще си има цели, които трябва 
| да се изпълнят преди npe- > 
Г минаването нататък, тъй ка- 
то изхода от тях влияе на | 
следващите. Така някои от В 
тях ще могат да се повтарят 
за подобряване на резулта- 
тите и увеличаване на вой- 
ските. Ще можете да играе- 
те и самостоятелни мисии 
срещу компютъра, нагласявайки 
различни опции, като вид на тере- 
на, ресурси, ниво на технологии и 
др. Съществуват общо три нива на 
техническия прогрес - ниско, сред- 
но и високо, като последното поз- 
волява играта да се започне с най- 
сложните технологии. 
В основата си обаче тя е като познатите 
ви вече КТ5-и ; с Сео-Госатог ще търсите 
скрити залежи, на откритите места ще 
построите мини, а край тях преработва- 
щите индустрии, някои от които ще ви 
дават нови видове машини - транспор- 
тьора например, който е нещо като 
"стандартния селянин" - носи всичко кое- 
то му кажете иев 5 разновидности, като 
"говедо" (едър рогат добитък!) и “myne”, 
Общо ще има повече от 35 вида маши- 
ни, които ще може да си построите, като 
всяка има няколко нива на ъпгрейд. За 
защита на цивилните ще се строят воен- 
ни заводи и бойни кули. От конвейера 
ще слизат Aggressor, Administrator, АРС и 
- = — 


Spy (шпионин), който ще бъде изключи- 
телно полезен при мултиплейър. В добав- 
ка ще имате на разположение кули от ти- 
па на Turret, някои и с ракети, които ще 
отблъскват врага щом той навлезе в обсе- 
га им. Ключът, към всички тези чудесийки 
ще бъде изследването на нови техноло- 
гии и то ще определя вашия успех. В на- 
чалото на всяка игра ще разполагате с ос- 
новните единици, но за да имате наисти- 
на готините ще трябва да се развивате и 
да напредвате в науката. Успеете ли, ще 
намерите повече от 25 различни типове 
оръжия включително плазмени пушки, 
напалмови йонни оръдия и ядрени оръ- 
xna. Според Acclaim, балансът между Ha- 


PREVIEW 


падателните и защитните единици и Opb- 
жия е добре направен и ще трябва доста 
да се разчита на подходяща стратегия. 
Например Warrior е бавен, но е снабден 
с двоен Войег и може за нула време да 
направи на прах по-малки и деликатни 
единици. Ако сложите няколко в предни- 


те редици на армията си да поемат първи 
удара на противника, ще можете после 
да използвате специалните си войски, за 
да нанесете съкрушителен удар. Кеарег- 
ът пък е четирикрака машина с въртящ се 
торс, която има силни нападателни Bb3- 
МОЖНОСТИ, КОИТО обаче са компенсирани 
с някои структурни дефекти. 

Играта ще поддържа мултиплейър по 
мрежа, модем и Интернет до 4 човека 
сдновременно. 

Е, засега стига. Осъзнавайки какво непо- 
силно бреме е за някои читатели да поне- 
сат несвързаните ми брътвежи на цели 2- 
3 страници и понеже съм душичка по- 
природа ще им спестя необходимоспа 
да се потят над цялата статия и накрая 
съвсем накратко ще обобщя какво може 
да се очаква от Machines само в няколко 
реда, а за останалите, които са се прека- 
рали и не са прегледали статията отзад 
напред остават искрените ми съболезно- 
вания: 


Freeman 


Machines - накратко: 


- напълно триизмерно дрижение 

= различни видове гледки, вкл. и OT first 
person perspective 

- възможности за шпиониране и сабо- 
таж 

- изследване и производство на над 25 
оръжия и 35 машини 


- над 10 различни сгради 
кампания 
мултиплеър по 10 специални карти 
прекрасни графики и ефекти 
пренасяне на части през мисиите 
бонуси при стрелба от високо към 
ниско 
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га \ У Вторичии умения: Basic Wisdom, Basic Diplomacy Вторични умения: Advanced Wisdom 
5 y- Уникални способности: Магията Bless. Колкото по-голяма е разлме Ушкалми способности: Магията Frost Ring. Колкото по"голяма е 
$5 = ката между нипото на Adela и това на единицата, към която е на- “7 разликата между нивото на Adelaide и това на единицата, към KOR- 
(Ў сочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанисто, то е насочема магията, толкова по-силен е ефектът на заклиманието. 
$8 
8 ) 1 SORSHA Рака: Човек Пол: Женски Клас: Knight ОДА CUTHBERT әса: Човек Пол: Мъжки Кас Cleric 
© Вторични умения: Basic Leadership, Basic Offense ГУ. вторични умения: Basic Wisdom, Basic Estates < 
8 Уникални способности: Sorsha увеличава показателите Атака и | 4 Уникални способности: Магията Weakness. Колкото по-голяма € ` а 
57 Защита на всички Swordsmen и Crusaders, които командва, с 1 за * 2% разликата между нивото ма Cuthbert и това на единицата, към $ 
2 всяко свое ниво над 4-то. която е насочена магията, то\кова по-силен е ефектът на заклинанието. 4 
Я 1 ИМСНАМ Раса: Човек Пол: Мъжки Клас: Cleric е, \ LOYNIS раса: Човек Пол: Мъжки Кас Cleric ри 
$ | Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Mysticism 7 ДО Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Learning < 
я Уникални способности: Ingham увелимава показателите Атака м 1 ғ Уникалми спосодмости: Магията Prayer. Колкото по-голяма с разли- 3 
55 = Защита на всички Monks и Zealots, които командва, с 1 за всяко e ката между нивото на Lyonis и това на единицата, към която е ма» а 
8 свое ниво над 5-то. сочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклиманието. R 
5 1 RION раса: Човек Пол: Мъжки Кас Cleric SANYA Раса: Човек Пол: Женски Клас: Cleric 2 
SS 3 Вторичии умения: Basic Wisdom, Basic First Aid Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Eagle Eye R 
9 4 Уникални способности: Rion получава 5% бюнус за псяко свое Укшкални способности: Ѕапуа получава 5% бонус за всяко свое я 
22 со миво в умението First Aid, фан ниво в умението Eagle Eye. Я 
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GẸRWULF раса: Човек Пол: Мъжки Клас: Beastmaster 
Вторични умения: Basic Алтогег, Basic Artillery 

Уникално спосабиости: Сегуа Г увеличава показателите Атака м 
Защита на Ballista, която команди, с 1 за всяко свое ниво над то. 


КОКВАС Paca: Човек-гущер Пол: Мъжки Клас Beastmaster 
Вторичии умения: Basic Armorer, Basic Pathfinding 

Угикални способностип Korbac увеличава показателите Атака и За- 
щита ма всички Serpent и Dragon Flies, които командва, с 1 за 
всяко CNOC маво мад З-то. 


ANDRA раса: Yonex Пол: Женски Клас Witch 
“2 < Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Intelligence 

’ Уникални способности: Andra получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Intelligence, 


MIRLANDA Раса: Човек. Пол: Женски Кос Witch 

Вторични умения: Advanced Wisdom 

Уникални способности: Магията Weakness. Колкото по-голяма е 
74 разликата между нивото на Mirlanda и това на единицата, към 
която е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. 


K 


STYG Рас Човек-гущер Пол: Женски Клас Witch 
Воюрични умения: Basic Wisdom, Basic Sorcery 

Уникални способхостти: Styg получава 5% бонус за всяко CHOL 
ниво в умението Sorcery. 


МЕКОВН раса: Човек Пол: Женски Клас Witch 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic First Aid 

Уникални способиости: Verdish получава 5% бонус за всяко свое 
ниво п умението First Aid. 
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TAZAR Раса: Човек Пол: Мъжки Клас Beastmaster 
Вторични умения: Advanced Агтогег 

Уникални способности: Тахаг получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Агтогег. 


WYSTAN Раса: Човек-гущер По Мъжки Клас Beastmaster 
Вторични умения: Basic Агтогег, Basic Archery 
Уникални способности: Wystan увеличава показателите Атака и 


{ Защита на всички Пгагдтеп и Lizard Warriors, които командва, € 


1 за всяко свое ниво над 2-ро. 


MERIST Pacs Гнол Пол: Женски Клас: Witch 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Leaming 

Умикалии способности: Магията Stone Skin. Колкото по-голяма е 
разликата между нивото на Merist и това на единицата, към KON- 


то е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. 


КОЅІС Paca: Гиол Пол: Женски Клас Witch 

Второчии умения: Basic Wisdom, Basic Mysticism 

Умикални способности: Rosic получава 5% бонус за всяко свое 
мипо в умението Mysticism. 


TIVA раса: Гнол Пол: Женски Клас Witch 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Eagle Eye 

Уникални способности: Tiva получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Eagle Eye. 


VOY раса: Човек-гущер Пол: Женски Клас Witch 

Вторично умения: Basic Wisdom, Basic Navigation 

Уникалки способности:Уоу получава 5 % бонус за всяко свое ниво 
в умението Navigation. 
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~ САН Раса: Демон Поз Мъжки Клас Demoniac 
v вторични умения: Basic Archery, Basic Scouting 


та на всички Gogs н Magogs, които командва, с 1 за всяко свое 
ниво над 2-ро. 


IGNATIUS раса: Човек Пол: Мъжки Клас: Demoniac 
Вогорични умения: Basic Tactics, Basic Resistance 

Уникални способности: Ignalius увеличава показателите Атака и 
Защита на всички Imps и Familiars, които командва, с 1 за всяко 
свое ниво мад 1-00. 


OCTAVIA раса: Ефрит Пол: Женски Кас Demoniac 
Бтторички умения: Basic Scholar, Basic Offense 

Уникални слособности: Octavia увеличава приходите на кралство- 
то с 350 жълтици на ден. 


МУМИ$ раса: Демон Пол: Женски Къс Demoniac 
вторични умемия: Advanced Offense 

Хникални способности: Мутиз увеличава показателите Атака и За- 
щита на окички РИ Непдв и Lords, които команда, с 1 за всяко 
свое мипо над 5-то. 


ASH Раса: Демон Пол; Женски Клас. Heretic 
Вторични умения: Basie Wisdom, Bàsic Eagle Eye 
\ /, 4  Унокални способности: Магията Bloodlust. Колкото по-голяма е 
и разликата между нипото ма Ash и това на единицата, към която е 
насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието.. 


| ‹ AYDEN раса: Човек Пол; Мъжки Клас Heretic 

Вторшчни умения: Basic Wisdom, Basic Intelligence 

Уникални способности: Ayden получана 5% бонус за всяко свое 
ниво в уменисто Intelligence. 


Уникални способности: Са В увеличава показателите Атака и Защи- | 


FIONA Paca: Човек Пол: Женски Клас Demoniac 

Вторични умения: Advance Scouting 

Уникални способности: Нота увеличава показателите Атака и За- 
щита на всички Ней Hounds и Cerberi, които командва, с 1 

за всяко свое ниво над 3-то. 


MARIUS раса: демон Пол: Женски Клас Demoniac 
Вторучни умения: Advanced Аптогег 

Уникални способности: Матиз увеличава показателите Атака и 
Защита на всмчки Demons и Horned Demons, които командва, с 1 
за всяко свое ниво над 4-то. 


РУКЕ Раса: Човек Пол: Женски Клас Demoniac 

Вторични умения: Basic Logistics, Basic Artillery 

Уникални способности: Pyre увеличажа показателите Атака и Защи- 
та на Ballista, която командва, с 1 за всяко свое ниво над 4то. 


КАЗНКА раса: Ефрит Пол: Мъжки Клас: Demoniac 
Второчиц умения: Basic Scholar, Basic Wisdom 

Уникални способности: Rashka увеличава показателите Атака и За- 
щита на всички Еее и Efreet Sultans, които командва, с 1 за 
всяко свое ниво над 6-то. 


AXSIS Раса: Демон Пол: Мъжки Kuc Heretic 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Mysticism 

Уникални способности; Axsis получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Mysticism. 


САШО Paca: Ефрит Пол: Женски Кас Heretic 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Learning 

Уникални способности: Сайд увеличава производството на Sulfur 
(сяра) с 1 на ден. 
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OLEMA Раса: Човек Mos: Женски Клас: Heretic ў [Е 7 1 
Вторичнш умения: Basic Wisdom, Basic Ballistics aig 
Viunaanu способности: Магията Weakness. Колкото по-голяма е KE 3 


разликата между нигото на Olema и толка на единицата, към коя- - 


то е насочена магията, TOKONA по-силен е ефектът на заклинанието. 


XYRON раса Ефрит Пол: Мъжки Клас Heretic 

Вогорични умели: Basic Wisdom, Basic Scholar 

Уникални способности: Магията Inferno. Колкото по-голяма e pas- ` 
AMKATA между нивото HA Хугоп и това на единицата, към която е + 
насочена магията, TOKONA по-силен е ефектът на заклинанието, 


яа EAA НОЖОВЕ саскан аана: 


оосо 056989805955955955855555555 


ХАКЕАХ раса: Човек Пол: Мъжки Клас Heretic 

Второчни умения: Basic Wisdom, Basic Leadership 

Уушикални способности: Магията Fireball. Колкото по-голлма е раз- 
ликата между мипото ма Хайах и TONA на единицата, към която È 
насочена магията, толкона по-силен е ефектът на заклинанието. 


ZYDAR раса: Демон Пол: Мъжки Клас: Негейс 

Второчиш умения: Basic Wisdom, Basic Sorcery 

Уникаяни способноспиг: Zydar получава 5% бонус за пснко стое 
ниво n умението Богсегу. 


песени OREADO В чение в ha аа ВАД «ЗЕЕ Раза веть учел +- 


_ МЕСКОРОЦ$ 


| | гьосници, обладани от измамната сила на 


i Те са запазили бойните си умения, HO NORA- 
та им форма ма сьщестпуваме им предос- |. 


„черната магия, Цената, която плащат за 
| уменията си, е бавното изцеждане на жиз- 
| нените им сили, косто ги препръща п ходе- i 


| щи мъртъвци. 


СНАВМА Раса: Човек Mos: Женски Клас: Death Knight 
Вомрични умения: Basic Месғотапсу, Basic Tactics 

Уникални способности: Chama увеличава показателите Атака и 
Защита на всички Wights и Wraiths, които командва, с 1 за всяко 
свое ниво над 3-то. 


САІТНКАМ расл: Вампир Пол: Мъжки Клас: Death Knight 
Вомрички умения: Basic Месготапсу, Basic Аптогег 

Улилеллни способности: Galthran увеличава показателите Атака м > 
Защита на исички Skeletons м Skeleton Warriors, които командва, 
с 1 за исяко свое ниво над 1-во. 


MOANDOR раса: Lich Пол: Мъжки Клас Death Knight ‚Б. 
бторични умения: Basic М№есготатсу, Basic Leaming 
Умка способности: Моапдог увеличава показателите Атака м 
Защита на всички Liches м Power Liches, които командна, с 1 за 
всяко свое ниво над 5-то. 


TAMIKA раса: Вампир Лол: Женски Клас: Оса Knight =} 
Bmopuynu умемия: Basie Necromancy, Basic Offense А y 
Умикалли способности: Tamika увеличава показателите Атака и Jà- 
щита на псички Black Knighis m Dread, които командва, с 1 за 
исяко свое IMNO мад GTO. 


AISLINN раса: Вампир Пол: Женски Клас Necromancer 
Bmopusnu умения: Basic Necromancy, Basic Wisdom 

Уникални способности: Магията Meteor Shower. Колкото по-голяма 
е разликата между нивото на Aislinn и тота на сдиницата, към коя 


то е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. 


4 ` a а. 


NIMBUS раса: Човек Пол: Мъжки Клас Necromancer 
Вторични умения: Basic Месготапсу, Basic Eagle Eye в 
Уникални способности: Nimbus получава 5% бонус за всяко све 
мио в умението Eagle Eye, 


SEPTIENNA Раса: Човек Пол: Женски Клас: Necromancer 
Вторични умения: Basic Месгоптапсу, Basic Scholar 154 
Уникални способности: Магията Death Ripple. Колкото по-голяма е 
разликата между нивото на Septienna и това на единищата, към 


VIDOMINA раса: Човек Пол: Женски Клас: Necromancer 
Вторично умения: Advanced Местотапсу 

Унукалми способности Уботта получава 5% бонус ла neako стае — 
ниво в умението Месготапсу. : 


| Капрег: Рейнджърите са войни, родени mi 
ў израсли в гористите райони на Ега/Ма. Те 


| преследвачи, 


bi АТ | 


ан 


е^ 


КАМРАКТ 


г са посветили живота. си на защитата на Земята. a. Макар м осоо Да са се посвети- 4 


дата им е помогиал да развият добър ба. 
| ланс в уменията си. 


ная 


САМО $ раса: Чопек Пол: Мъжки Клас; Death Knight 
Вторични умюмия: Basie Месготатсу, Basic Offense 

Умикалим способности Clavius увеличава приходите на кралството 
С 350 жълтици ма ден. 


ISRA раса Lich Пол: Женски Клас Death Knight 

Вторично умения: Advanced Necromancy 

Уникални способмоспмг та получава 5%, бонус за всяко OPDE мито 
в умението Месготлатсу. 


ЅТКАКЕК раса: Човек Пол: Мъжки Клас Death Knight 
Вторични умения: Basic Necromancy, Basic Resistance 

Уникални способности: Straker упемачата показателите Атака и За- 
щита на исички Walking Dead и Zombies, които командва, с 1 за 
всяко стое меп над 2-ро. 


VOKIAL Раси Вампир Пол: Мъжки Клас Death Knight 
Вторични умения: Basic Месготапсу, Basic Artillery 

Уникални способности: Vokial увеличава показателите Атака м Ja- 
щита на исички Vampires и Vampire Lords, които командта, С 1 за 
всяко CHOC нито над 4-то. 


МАСАЅН расл: lich Пол: Мъжки Клас Necromancer 
Второчии умения: Basic Месготапсу, Вази: Intelligence 

Уникални способности: Nagash упеличапа приходите на кралството 
с 350 жълтици на ден. 


SANDRO Рака: Lich Пол: Мъжки Каас: Necromancer 
Вторични умемищ: Basic Месготатсу, Basic Sorcery 

Уникални способности: Sandro получата 5% бонус за исяко свое 
мино п умението Sorcery. 


THANT. раса: Вампир Пол: Мъжки Алс: Necromancer 
Впзорично умения: Basic Necromancy, Basic Mysticism 

Уникалии способности: Магията Animale Dead. Колкото по-голяма 
е разликата между нипото на Thant и това на единицата, към KOA- 


то е насочена магията, толкопа по"силешн е ефектът на заклинанието. 


XSI Paca: Lich Пол: Женски Клас Necromancer 

бизорични улеемия: Basic Necromancy, Basic Learning 

Умикалии способности: Магията Stone Skin, Колкото по-голяма е 
разликата между нипото ма Хі и топа на единицата, към която е 
насочена магизга, толкона по-силен е ефектът на заклинанието, 
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IVOR Paca: Елф Под: Мъжки Клас Ranger 
Вторични умения: Basic Archery, Basic Offense 


й та | CLANCY Paca: Джудже Пол: Мъжки Клас: Вапрег 

ръж ра Вторични умения: Basic Resistance, Basic Pathfinding 

Ф ” Умикални спосабнаспия Clancy увеличава показателите Атака и 3a- Уникални способности: Ivor увеличава показателите Атака и Jaupa: 
щита ма всички Unicorns и War Unicorns, KONTO командна, с 1 за та на исички Wood Elves и Grand Elves, които командва, с 1 за 
псяко свое мито мад 6-то- псяко CHOC мито мад Зето. 


529295 


929 


оодо 
«4 
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KYRRE раса: Елф Пол: Женски Клас: Ranger 

Второчни умения: Basic Archery, Basic Logistics 

Уникални способности: Kyrre получава 575 бонус за сако свое мие 
во в умението Logistics, 


JENOVA Раса: Елф Пол: Женски. Кас Ranger 

Вторичим умения: Advanced Archery 

Умикални способности кома упеличата приходите на крамстикото 
= = — с 3500 жълтици на ден, 


<; 
И 
гэм 


б МЕРНАІА Раса: Човек Пол: Женски Клас: Ranger г" RYLAND Paca; Yonex. По Мъжки Клас Ranger 

$ Второчни умения: Basic Leadership, Basic Аптогег 7)  Вторичии умения: Basic Leadership, Basic Diplomacy 

$$ Умакални способности: Мервайа получана 5% бонус за тсяко choe "#1 Умикални способности: Ryland увеличава показателите Атака и За 
с mmo n уменисто Аптюгег, Заб щита на исички Dendroid Guards и Dendroid Soldiers, които Ko- 
B мандра, с 1 за исяко спос ниво над 5-то, 

3 THORGRIM раса: Джудже Пол: Мъжки Клас Ranger И ZÆ UFRETIN раса: джудже Пол: Мъжки Клас Ranger 

R > Вазорични умемия; Advanced Magic Resistance ai А} Вагоричии yanes: Basic Resistance, Basic Luck 

9 Уникални способности: Thorgrim получава 5% бонус за всяко свое pf 7 Укикални способности: Штейтп увеличава показателите Атака и За- 


нито и умението Resistance. S. A= щита на псички Dwarves и Battle Dwarves, които командна, с 1 за 
исяко свое нипо над 2-ро. 


92920 


ес 


АТАСАК Раса: Човек Пол: Мъжки Клас Druid 
Вогорични умения: Basic Wisdom, Basic Sorcery 
Уникални способност: Магията 1се Bolt. Колкото по-голяма е pas- 


AERIS Paci Емр Пол: Мъжки Kane: Druid 
Bmopuww умения: Basie Wisdom, Basic Scouting 
Уникални способности Aeris упсличана показателите Атака и 


ох 


Защита на юсички Pegasi и Silver Pegasi, комто команда, с 1 за EN ликата между нивото на Allagar и топа ма единицата, към копто е 
всяко CHOC ниво над 4-то. насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието, 
CORONIUS раса: Човек Пол: Мъжки Клас: Druid AN ELLESHAR Paca: Елф Пол: Мъжки Клас: Druid 

Вторичии умения: Basic Wisdom, Basic Scholar Ey Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Initelligence 

Уникални способности: Магията Slayer. Колкото по-голяма e pasam- | = р Уникални способности: Екзваг получава 5% бюнус за всяко OPDE 


ката между нипото на Соготив и това на единицата, към която е ниво в умачисто Intelligence. 


масочена магията, толкова по-симен е: ефектът на заклинанието. 


| \ СЕМ Paca: Човек Пол: Женски Юас Опий үғ у] MALCOM Раса: Джудже Пол: Мъжки Клас: Druid 
Воюрични умения: Basic Wisdom, Basic First Aid A Bmopuwiu умения: Basic Wisdom, Basic Eagle Eye 

1 Уникални способности: Сет получава 5% бонус за псяко свое ми- НС Та) 1 Vunnu способности: Malcom получава 576 бонус за всяко свое 

| 3 \ 


по п умението First Aid. #4 ниво в умението Eagle Eye. 


MELODIA Paca: Enp Пол: Женски Кас Druid 

Второчни умения: Basie Wisdom, Basic Luck 

Уникаиш способностис Магията Fortune. Колкото по-голяма е pag- 
ликата между нивото на Melochia и топа ма единицата, къл която 


ULAND Prca: Джудже Пол Мъжки Клас: Druid 

Вторични умения: Advanced Wisdom, Basic Ballistics 

Умикални способности: Магията Cure, Колкото по-голялла е разли- 
ката между нивото ма Шапа и това на единицата, към която е Ma- 


е насочена магията, толкова позсилен е ефектьт на заклинанието. сочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието.. 
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Вай е Маде: Това са Варвари, които имат y 
ПАНасК-- 2 


| Barbarians: Вартарите са пойни, които не ў 


| Да р ‘се мите ат от мищо друго, освен от известни магически умения. Изполакат тро- 
АЦасК-- 4 р Ва ру! фе у Р H 1 
Д итки. В следстиие ма това, те развиват мз и от повамените прагове, от KONTO черетят __ 
$ 2 | Ў = 

| Defense- 0 L А | каючително бързо мападателните си уме- допълнителна сила, | Defense-- 1 4 
| Роукег-- 1 е A | ния за сметка на всички останали, Изподз- | „Ромег-- 1 М А | 

- | È » Е ! 
| Кпо\ edge-- 1 l | е масийни оръжия и почти не ползват асове: |! з 
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7236 CRAG НАСК Рака: Човек Пол: Мъжки Клас Barbarian 
y N Bmopuww умения: Advanced Offense 
ч Уникални способности: Crag Hack получава 5 % бонус за псяко 


СКЕТСНИМ раса: Гоблен Пол: Женски Клас Barbarian 
Вторично умения: Basic Offense, Basic Pathfinding 
Уникални способности: Gretchin увеличава показателите Атака и 


- свое ниво в умението Offense. Защита на всички Goblins и Hobgoblins, които командна, с 1 за 
всяко свое нито над 1-во. : 
z 2° КЕЕШОМ Paca: Огре Пол: Женски Клас: Barbarian хе „1 ЈАВАККАЅ Раса: Огре. Пол: Мъжки Клас Barbarian 
A $$ ` Вторично умения: Basic Offense, Basic Resistance b А и Бизорични умения: Basic Offense, Basic Archery 
қ: 4% Уммални способности: Krellion упеличапа показателите Атака м A © Умиюмини способности: Jabarkas увеличава показателите Атака и 


Защита на всички Ogres и Ogre Magi, които командна, с 1 за Защита ма всички и Отс Chieftains, които командва, С 1 за всяко 
всяко свое ниво над 4-то. свое нито над 3-то. 


SHIVA Раса: Човек Пол: Женски Клас: Barbarian 

Вторучни умения: Basic Offense, Basic Scouting 

Уникални способностии Shiva упеличана показателите Атака и 3a- 
щита на всички Кос; и Thunderbirds, които командва, с 1 за всяко 
свое ниво над 5-то. 


за! GURNISSON Рака: Гоблин Пол: Мъжки Каас: Barbarian 
: ya Вторични умения: Basic Offense, Basic Artillery 

ООД уникални способности: Gurnisson упеличана показателите Атака и 
Lan 19. Защита на Ballista, която командва, с 1 за всяко спое миво над 4то. 


YOG Рос: Джин Пол: Мъжки Клас Barbarian 

у Вторични умения: Basic Offense, Basic Ballistics 

O NAL Микал способности: Тугахог увеличава показателите Атака и За- Уникални способности Yog уполичата показателите Атака и Защи- 

EIR щита на всички Wolf Riders и Wolf Raiders, които командва, с 1 за та на всички Сусюрев и Cyclops Lords, които командва, с 1 за 
всяко свое ниво над 2-ро. всяко свое ниво над 6-то. 


С.“ ТУКАХОК Роса: Гоблин Пол: Мъжки Клас: Barbarian 
ON Вамрични умения: Basic Offense, Ва с Tactics 
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GIRD раса: Човек Mos: Женски Клас Battle Mage 
Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Sorcery _. 
Уникални способности: Си получава 5% бонус за всяко свое з 
ниво в умението Sorcery. 


DESSA Раса: Гоблин Пол: Мъжки Клас: Ва е Mage 
Вторични умения; Basic Wisdom, Basic Logistics 

Умикални способности: Dessa получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Logistics. 


$ 


ORIS Раса: Човек Пол: Женски Клас: Battle Mage 

Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Eagle Eye Е 
Уникални способности: Oris получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Eagle Eye. 


GUNDULA раса: Огре Пол: Женски Клас Ва е Маре 
Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Offense 

Умикаяни способности: Gundula получава 5% бонус за всяко свое 
ниво в умението Offense. 


"ә роў Второчни умения: Basic Wisdom, Basic Resistance л Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Tactics | 
Ще: Уникални способности: Башгив увеличава производството на Gemis А та Уникални способности: Магията Haste, Колкото по-голяма е разли- 
- - (скъпоценни камъни) с 1 на ден. Се 5 ката между нивото на Terek и това на единицата, към която е 
насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието.. 


ГА SAURUG Paca: Огре Пол: Мъжкм Клас ВаШе Mage Бъ TEREK. раса: Човек Пол: Мъжки Клас Battle Mage 


| ZUBIN раса: Гоблин Пол: Мъжки Клас: Ва Ше Mage 
Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Artillery 
Уникалми способности: Магията Precision. Колкото по-голяма е 
разликата между нивото на Zubin м това на единицата, към която 
е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. — 


У) VEY раса: Огре Пол: Мъжки Кас Battle Маре 
S, Вторично умения: Basic Wisdom, Basic Leadership 
W | Уникални способиостии: Vey увеличава показателите Атака и Защи- 
7 тана всички Ogres и Ogre Марї, които командва, с 1 за всяко свое 
ниво над 4-то. 


завовозозозогедавараововозовововововоавававаровововсвовват 


физическата и химическата магия и най-ве- Ў на овладяването на магически умения. Ма- | 

че в създаването на Големи. Техният занаят кар и да намат бойни умения, те могат да: 

изискна доста физическа сила, което им да- обърнат всяка битка благодарение на уп- 

па добра подготовка за изучавамето на равляваните от тях мистични сили, Те не Ромгег-- 2 
поенните умения. Тяхната броня е състапе- { носят брони, като разчитат на магията за Е 35 
ма от редки метали, получеми чрез алхи- защита. Е 
мични манипулации, 


AINE Раса: Джин Пол: Женски Клас Wizard 


FAFNER раса: Джин Пол: Мъжки Клас Achemist 
Вазорични ymenus: Basic Wisdom, Basic Scholar | 


Вторичми умения: Basic Scholar, Basic Resistance 


Умикални способности: Fafner увеличава показателите Атака и 
Защита на всички Nagas и Мара Queens, които командва, с 1 за 
всяко свое ниво над 6-то. 


(ОМА раса: Джин Пол: Женски Клас; Achemist 
Вторитни умения: Basic Scholar, Basic Intelligence 
Уникални способности: lona увеличава показателите Атака м Защи- 


Уникални способности: Аіпе увеличава приходите на кралството € | 
350 жълтици на ден. і 


ASTRAL раса; Човек Пол: Мъжки Клас Wizard 
Вторични умения: Advanced Wisdom 
Уникални способности: Магията Hypnotize. Колкото по-голяма е 


3$5858553858555355585858585538555858553858555858583855585555385558555558555355550855° 


разликата между нивото на Аз!га! и това на единицата, към която 


та на всички Genies и Master Genies, които командва, с 1 за всяко Е 
S е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. < 


свое ниво над 5-то. 4 


$5555 


СҮКА Paca: Човек Пол: Женски Клас Wizard 


55 


JOSEPHINE Раса: Yonex Пол: Женски Клас: Achemist 


Вторични умения: Ва с Mysticism, Basic Sorcery Вторично умения: Basic Wisdom, Basic Diplomacy $ 
Уникални способности: увеличава показателите Атака и Защита на Уникални способности: Магията Haste. Колкото по-голяма е разли- с 
всички Stone и гоп Golems, които командна, с 1 за всяко спос ката между нивото на Суга и това на единицата, към която е NACO-  (<Ф 
ниво над 3-то. Е чена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. Е Q 


$8553 


DAREMYTH Раса: Джин Пол: Женски Клас Wizard 
Виторични умения: Basic Wisdom, Basic Intelligence 
Уникалми способмости: Магията Fortune. Колкото по-голяма e раз- 
ликата между нивото на Оагептућ и това на единицата, към KOA- 
то е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. 


NEELA Раса: Джин Пол: Женски Клас Асһетізі р 
Вазорични умения: Basic Scholar, Basic Апппогег 

Уникални способности: Neela получава 5% бонус за исяко свое 

ниво в умението Аптотег. — 3 


N 
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РОПЕОКАМ Paca: Човек Пол: Мъжки Клас Achemist Ч! HALON Раса: джин Пол: Мъжки Клас: Wizard 

Вторичиш умения: Basic Mysticism, Basic Scouting FLF Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Mysticism 

Умикалми способности: Piquedram увеличава показателите Атака М3 Уникалма способиости: Halon получава 5% бонус за всяко свое 
и Защита на всички Stone и Obsidian Gargoyles, които командва, === ниво в умението Mysticism. е 


с 1 за всяко свое ниво над 2-ро. 


RISSA Paca: Човек Пол: Женски Клас Achemist г 24 ` SERENA Раса: Човек Пол: Женски — Каас: Wizard 

Вторичми умения: Basic Mysticism, Basic Offense \ Вторични умения: Basic Wisdom, Basic Eagle Eye 

Умикалии способности: Rissa увеличава производството Уникални способности: 5етепа получава 595 бонус за всяко свое 
на Мегсигу (живак) с 1 на ден, ниво в умението Eagle Eye. 


-N ЗОПМУК раса: Джин Пол: Мъжки Клас Wizard 

- вторични умения: Basic Wisdom, Basic 

С Уникални способности: Магията Chain Lightning, Колкото по-голя- 

ма е разликата между нивото на Solmyr и това на единицата, към 
която е насочена магията, толкова по-силен е ефектът на заклинанието. 


THANE роса: Джин Пол: Мъжки Клас Achemist 
Воорични умения: Advanced Scholar 

Умикалми способности: Thane увеличава показателите Атака и 
Защита на всички Genies и Master Genies, които командна, с 1 
за всяко стое ниво над 5-то. 


98025898055805099905980505590359080909080908090808090809090809080905000908090808090 


ТОКОЗАК раса: Човек Пол: Мъжки Клас Achemist 
«|» Вторични умения: Basic Mysticism, Basic Tactics 
я Ў Умикални способности: Тогозаг увеличава показателите Атака и 
— 3%. Защита на Ballista, която командва, с 1 за всяко свое ниво над то. 


THEODORUS Раса: Човек Под Мъжки Клас: Wizard 
Ваюрични умения: Basic Wisdom, Basic Ballistics 

Уникални способности Theodorus увеличава показателите Атака и { 
Защита на всички Мар! и Arch Magi, които командва, с 1 за всяко 
свое ниво над 4-то, 
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Basic Archery < Увеличава пораженията, MMAM от стрелците на 
героя с 5%. 


Айова Агсвегу = VANAN A тра жинг, MANNA от стриелаците: ма 
героя с 25%. Е 


Ехрел Archery - Уведичава пораженията, намасяни от стремдите ма 
героя с 50%, ь 


МАА АОММ МОҲ 
АМКУ 


ПИСЪК НА УМЕНИЯТА. 


ИБ) Basic Ай Magie - Увеличава ефективността na магиите от Въздушната 


| | школа (виж Въздушини магии) 


72 Й Adanan Air Mapi 


Expert Air Magie 


Basic Armarer = MANANA торкае иаа, които. гарах одиниците мал 
героя с 10%. 


Адуалсед Archery- Намаляюл пораженията, KOTO помасят единиците 
на героя с 20%, 


Ехрен Archery - Намалява пораженият 
героя с 30%. 


а, комто (тавала едите MA 


Basic Artillery - Дапа ма герон контрол върху ВайШзпа-та, увеличава na- 
стрелите й на два на ход и повишаша шанса за нанасуие на двойно 
поражение ma 50%, 

Афуапсей Archery - Aana на героя контрол пърху ВайИмаета, упеличава 
изстрелите й на дпа ма ход и повишава шамса за нанасяне из AMORIO 
поражение на 75%, 

Еурег! Archery - Дапа на героя контрол в Ballista-ta, упелимава ws- 
стрелите й на дна на ход и нанаси двойно поражение. 


Basic Ballistics - Катапулта стрели меднъж и има 60% шанс да уцели 
целта. Вероятността да нанесе максимално поражение е 5096, 
Докато не бъдат унищожени всички стени, шансът да бъдат уцелени 
стрелците или падайщия мост е по-малък от 60%. z 


Аймалссо Ващквск - Същото като предишното, само че катапулта 
строля дна пъти. 


Ареп Ballistics = Катапулта стреля дна пъти, като MAMICH максимално 
поражение и шеровтността да уцели целта е 75%. Докато не бъдат 
унищожени всички стени, шансът да бъдат уцелени стрелците или 
падащи мост е по-малък от 75%. в 


Basic Гросу = Увелината вероятността срещнати по пътя създания 
ла се присъединят към героя ви с 25% и памаляпа щената ма 
а 


преданането с 20%. ž 
Адуапсей Dipomacy - Упелимата пораятността срещиати по пътя съз- 


‘дания да се присъединят към героя ви с 50% и намалина цемата ма 


предаването с 40%, 


Expert Diplomacy - Увелинава вероятността срешдидти по пътя създа» 
ния да се присъединят към героя ти с 100%, и намалява цената на 
предаването с 60%, æ á 


Казкс Engle Eye - Упеличава шанса да научите изполавани от протиини 
ка то зрели» ma, батка магии под иторо mimio иключително с 40%. 

Ф a - 
Афкапсей Блоге буе = Упаълмичалва шанса да научите nimowa ог npo: 
тивнижа то премия: MA бапка матии под, FTO MMOD шклжочитемно с 50%. 


Баре! Eagle Eye = Ушеличата шанса да научите изполявани от NATN- 
ника по време ма битка магии под то маво включително с 60%. 


Basic Eirth Magic - Увеличава ефектиниюстта na магиите от Земната 


| школа, (виж, Земни магии). 


с + #4. 5 


\ н А Advanced Ев Magic < 


Рурал Earth Magie 


Basie Estates - Ушолинива, приходите с 125 жълтици на дем. 


2, 


Ahanon Estates - Ушелимата приходите с 250 жълтици на дем. 


Барет Езрнез - Упеличаша приходите с 500 жълтици ма ден. 


>») Бурел Fire Magec 1 
у 


Basic Fire Magec - Уихъмичалка þexmmnocrra ma магиите от Огиената 
школа, (виж Отнема магии). 


Advanced Fire Мадес 


Baxit First АМ - Дава пъзмеокност да избирате ком сдимици да лекува 
First Aid Tent. Палатката шъзстаноиния до 50 точки от жишота ма пър- 
пото създание от дадена трупа, ‹ 


а а Y э 
Advanced First Aid - Същото като продиллиното, но клъзстанквнва 75 
точки. з 
Eqpert First АНУ > Същото като предишното, mo зихастаноннва, 100 
точки. 


Г 


Basic Intelligence - Ушеличала с 2546 магическите тонки ма героя 


Адуакей иЧедепсе - Увеличалва С 30% мапическите точки на героя. 


Experi Intelligence = Уиеличана с 100% лаагименскапее точка ма герон, 


Е: P] > + 


] Basie Гемел - Упеличава морада на всички единици с +1, 


Хесготайсегз и Death Knights ме могат да научат тома умение. 


Avanci Leadership - Упеличона морала ma meui единици с + 2, 


Expert First Ам = Увеличава морала, назвсички сдинищи с + 3. 


Basic Learning - Увеличава придобития опит с 5%, 


Айугитов  езагтийти > Уенемиякава придобития опит с 10%. 


Ер! Leaning = Увемичава придобити опит с 15%. 


Basie Logistics - Увеличана хода по суша ма repos с 10%, 


Advanced Leadership + У 


чава хода то сушна на героя с 20%, 


Брег? First АМ! - Увеличава хода по суша ма героя с 30%. 


еее ъв КУЕМ 
УУСУ ҚУУ ҚҚҚ ҚУҚ Ху 


АА ААА 


мъже е 
ААА 


Basie Luck Увеличияка късмета на исички «ъддниции с + 1. 


Афкатсей Leh» Увелимава. късмета na силикон одиищи с + 2, 


Ехрей иск + Увеличана късмета на всички едиици с + 3. 
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Basic Mysticism - Увеличава броя ма възстановените за деня ў Basic Navigation - Увеличава хода на героя с кораб с 50%. 


магически точки с 2. 


о 


Адузлсей Mysticism - Увеличава броя на възстановените за деня Ў Advanced Navigation - Увеличава хода на героя с кораб със 100%. 
магически точки с 3. і 
Experi Misticism - Увеличава броя на възстановените за демя 


$ Едрел Navigation = Увеличава хода на героя с кораб със 150%. 
магически точки с 4. : 


Basic Offense -Увеличапа пораженията, KONTO единиците ви нанасят 


Basic М а = 0 ‚ 10 E 
asic Necromancy = След победа в битка, 10% от вражеската армия при ръкопашен ам. 10 a. 


възкръсва като скелети и се присъединява към вас. 


Ози 


Advinced Offense - Увеличава пораженията, които единиците ви 


| Advanced М су - След побе, битка, 20% от в е 
фри. оо ами бы gerrea нанасят при ръкопашен бой c 20%. 


| армия възкръсва като скелети и се присъединява към вас. 


| Expert Месготапсу - След победа в битка, 30% от вражеската армия p Ехреп Offense - Увеличава пораженията, които единиците ши манасят 


възкръсва като скелети и се присъединява към вас. УЯ при ръкопашен бой с зад: 
7 3 


Basic Рабл - Компенсира с 33% намаления ход върху неравен 
с терен. : я 


7 Basic Resislance - Създава 5% шанс пражеската магия да ме 
М подейства, 


Na я Expert Resistance - Създава 20% шамс вражеската магия да не 


Ина 


Basic Scouting - Увеличава с 1 видимия радиус на героя (много 
| полезно при разкришане на картата). 


Advanced Рай лйтд - Компемсира с 67% > намаления ход върху 
неравен терен. 


Expert Рабйодта - Компенсира с 100% намаления ход върху неравен 
Í терен. 


Basic Scholar - Позволява на героите да разменят магии помежду си. 
| Това става автоматично, когато двама герои се срещнат. Важи само 
за матин до второ нито включително. 


3 
2 
Е 
SISSE ISSIS SSS 


Advanced Scholar - Същото, само че включва и трето мипо магии. Advanced Scouting - Увеличава с 2 видимия радиус на героя. 


58555 


| Expert Scholar - Същото, но могат да се разменят магии четвърто 7 Expert Scouting - Увеличава с З видимия радиус на героя. _ 


9 2 


Basic Тасіїсѕ - Позволява ви да разполагате единиците см по бойното 
поле, преди началото ма битката. Разстоянието и ходовете зависят от 
степента на умението. При Basic - 3 шестоъгълника) 


M Advanced Tactics - 5 шестоъпъмника 


Basic Sorcery - Увеличава с 5% ефективността ма магиите. Ефектът 
{ записи и от мипото на магията. 


Advanced Sorcery - Същото, но ефективността се увеличава с 10%. 


5 > + 


Expert Sorcery - Същото, но ефективността се увеличата с 15%. Expert Tactics - 7 шестоъгълника + 


Basic Wisdom - Дава възможност на героя да учи магии над второ 


‘| Basic Water Magie - Увеличава ефективността на магиите от Водната 
HUDO юключително. 


| школа (виж Водни магии) 


ох 


ЗА 


Advanced Wisdom - Дата възможност на героя да учи магии над трето 
ниво включително, 


о 


| Advanced И/мег Magic 


кс 
25 


Expert Wisdom - Дава възможност на героя да учи магии над четвърто 
ниво пключитедно. | 


Expert Water Magic 
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Heroes of Maight & Magic 3 има три степени в развитието на магическите умения (както и при всички вторични умения) 

п - & 4 > 
- Начална (Basic), Средна (Advanced) n Майсторска (Expert). В зависимост OT това, до Какво ниво сте достигнали във всяка 
от четирите школи, се определя и действието на самата магия, като разликата между отделните степени е доста осезае- % 


е. ЕАВТН МАСІС - ЗЕМНА МАГИЯ 


SHIELD - Увеличава защитата на дадена приятелска я SLOW - забавя противниковите единици. 
единица при ръкопашни битки. = \ Вид магия - бойна Магически точки = 6 
Вид магия - бойна Магически точки - 5 Действие - 1 ход/магическа сила 
Действие - 1ход/магическа сила 


222 
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Начална - Омагьосаната единица понася с 15% по-малки щети при ръкопа- 3 а 
шем бой. Начална - Скоростта на дадена вражеска единица намалява с 25%. $ 
Средна « Омагьосаната единица понася с 30% по-малки щети при ръкопа- Средна - Скоростта на дадена вражеска единица намалява с 50%. 1 4 
шен бой. Майсторска - Скоростта на всички пражески единица намалява с 50%. 3 Z 
Майсторска - Всички ваши единици понасят с 30% по-малки $ ў & 
< | 5; 
щети при ръкопашен бой. Е 5 
$ ПД 5ТОМЕЅКІМ - упеличапа защитната мощ на приятелските VIEW EARTH - Разкрива картата, < 
55 )] единици. Вид магия ~ приключенска Магочески точки • 2 ма 
3 B Вид магия - бойна | Магически точки = 5 Действие - незабавно Ñ 
ОЕ Действие - 1 ход/магическа сила Начална - Разкрива местонахождението на всички спободни pe- < 
$ Haura - Показателят "Защита" на дадена ваша единица се уведичава с 3. сурси. < 
5 Средна - Показателят "Защита" ма дадена паша единица се увеличава с 6. Средна - Разкрива местонахождението на всички мини и спободни ресурси. . 3 
; Майсторска - Показателят “Защита” на всички единици се уели- Мабспорска - Разкрива целият терен, както и местонахождението 4 
X С < 
3 чава с 6. i [во виво | на исички мини и спободни ресу: о. [80 ниво] 3 
Э) ў h 
ох ооо 207 ; NAERA OE E E SE ES А УУУУ ооо УУ 
а” 
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o% 
а DEATH RIPPLE - изпраща смъртоносна пълна по бойното 
ВЯ поле, която поразява всички живи единици. 
е я Ват магия - бойна Маг, точки - 10 Действие - незабавно 

5 Начална - Абсолютно всички живи единици понасят поражения 


K? в размер на (Магическа сила х 5) + 10). 


ха Срефиа - Абсолютно сички жиши единици помасят поражения в размер на 
К | (Магическа сила x 5) + 20). 

је) Мабсторска - Абсолютно всички живи единици понасят Mopao- ; 

я ния в размер ма ((Магическа сила х 5) + 30). „Перо набо| 
ка 

4 

fea] QUICKSAND - разполага на произволни места подвижни 
5 пясъци, видими само за този, който е направил магията и за 
РЯ създанията, които са местни за съответния терен. Която еди- 
7, ница попадне в подвижен пясък остава неподвижна до края 
2%, на хода, а препятствието става видимо за всички. 


и Вид магия - бойна „Магически точки - 8 Действие - докато бъде докоснат 


$4 
р] Начална - Ями с подвижни пясъци се разполагат на четири произволни шес- 
е тоъгълника от бойното поле. Шеро ниве. 
Ка Средна - Същото като Начална степен, само че ямите са шест. 
Хе Мабстарска - Същото като Начална степен, само че ямите са осем. 
е 
а 
2 
5 ANTI MAGIC - защита от магия, 
2 Вид магия - бойна 
27 Магическо точки • 15 
А Действие - 1 ход/магическа сила 
их 
20 
И + 
Г Начална - Само магии от 4-то или 5-то мито действат върху омагьосаната 
ри единица. 
. bA Средна - Само магии от 5-то ниво действат върху омагьосаната единица. 
Ки Майстторска - Омагьосаната единица е имунна към всички магин. 
60 
2 
Р 
22 
и FORCE FIELD - Разполага малко силово поле на място, 
BA избрано от вас. 
2, Bug лвагия - бойна Магически точки - 12 Действие - 2 хода 
А 
2 
77 Начална - На посоченото от вас място се материализира силово поле, заема:- 
и що дна шестоътълника, Преминаването през него е невъзможно. 
PF, 
РА Средна - Същото като Начална степен, само че силовото поме е широко три 
е) | 
Ри шестоъгълника, 
225 Майспторска = Същото като Средна степен. 
7 inane 
PA 
7 7 
22 RESURRECTION - Съживява единици от дадена група, чрез 
75 възстановяване на определен брой жизнени точки, 
|е Bug магия - бойна Магически точки - 20 
3 


Действие - временно или постоянно 
Начална - Броят на съживените е равен на ((Магическа сила Х 50) + 40) / жиз- 


№ 


ANAN 
ANON ANEN NA NECNON. 


б мените точки ма съответната единица. Действието ма магията е само за вре» 
7 мето на битката. 
2 Средна - Броят на съжишените е равен на (Магическа сила X 50) + 80) / жиз- 


№ 


нените точки на съответната единица. Действието на магията е постоамию. 
Майсторска « Броят ма съжинените е рапем ма (Магическа сила Х 50) + 160) 


> 
> 


~ 
сх 


N 


4 / жизмените точки ма съответната единица. Дейстпието ма ма- 
РЯ гията е постоянно, [Ито ниво) 
22, 
А 
x 
Ри TOWN PORTAL - Позволява придвижване на героя ви 
ея между вашите градове, 
620 Вид магия = приключенска Магически тояки = 16 
МА Действие - незабавно 
А Начална - Героят, правещ магията, незабавно се темепортира в най-близкия 
22 приятелски град, който трябва да не е зает от друг герой. Коства три стъпки. 
В Средна - Напрапема от дадем герой, може да го телепортира до всеки 
я приятелски замък. Изразходва 300 точки за ADAHAN, 
PA Майсторска - Също като при Средна степен, само че изразходва 200 точки за 
а движение. 
хи 
и 
502 
я 
же 
2, Елементали. 
р Вид магия - бойна 
и 
РА 
их 
и 
Ха 
ха 
< 
ря 
р 
жи 
же 
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реА 
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PROTECTION FROM EARTH - Увеличава устойчивостта 
на ваши единици на Земна магия. 

Вид магия - бойна 

Магически точки - 5 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Земните магии нанасят с 3096 по-малко поражение на единица. 
Средна - Земните магии нанасят с 50% по-малко поражение на единица. 


на всички ваши единици. 


Майсторска - Земните магии нанасят с 50% по-малко oe 


ANIMATE DEAD - Възвръща към мизерното им съществу- 
пане всички "възкресени” (undead) чрез пъзста- [Ито нидо] 
новяване на определен брой жизнени точки. 
Bug магия - бойна Магически точки = 15 Действие - постоянно 


Начална - Броя на върнатите към живот е равен на ((Магическа сила X 50) + 


30) / жизнените точки на съответната единица. 

Средна « Броя на въриатите към живот е равен на ((Магическа сила X 50) + 
60) / жизмените точки на съответната единица, 

Майсторска - Броя на върнатите към живот е paten ма (Магическа сила X 
50) + 160) / жизнените точки на съответната единица. 


EARTHQUAKE - Поразява крепостни стени. 
Вид магия - бойна (обсадна) Магически точки - 20 
Действие - незабавно 


Начална - Нанася единица поражение на две произволно избрани стени от 
крепостта по време на обсада. 

Средна - Нанася единица поражение ма три произволно избрани стени от 
крепостта по време на обсада 

Майсторска - Нанася единица поражение на четири произвол- 

но избрани стени от крепостта по време на обсада. 


METEOR SHOWER - Метеоритен дъжд поразява 
противниковите единици. 
Bug магия - бойна Магически точки - 16 Действие - незабашно 


Начална - Единиците в даден шестоъгълник, както и тези разположячни в съ" 
седство понасят поражения n размер на (Магическа сила х 25) + 25), 
Средна = Единиците в даден шестоъгълник, както и тези разположени в Ch- 
седство понасят поражения в размер на ((Магическа силах 25) + 50). 
Майсторска - Едимиците п даден шестоъгълник, както и тези разположени в 


съседство понасят поражения п размер на 
((Магическа сила х 25) + 100). Пусто пиво) 
SORROW - Намалява морала на противниковите единици. 


Вид магия - бойна 
Магически точки - 16 
Действие - 1 ход/магическа сила 


Начална + Моралът на дадена противникова единица мамалава с едни, 
Средна - Моралът на дадена противникова единица намаляна с две. 
Майсторска - Моральт ма всички противникови единици мамалята с две. 


IMPLOSION - намася огромно поражение на дадена. 
вражеска група. 

Вид магия = бойна 

Магически mosu + 30 

Действие - незабатаво 

Начална = Жертвата monaca поражение в paten на 
((Магическа сила х 75) + 100). 

Средна - Жертвата понася поражение в размер на 
((Магическа сила х 75) + 200). 

Майаторска - Жертвата понася поражение в размер на 
((Магическа сила х 75) + 300). 


SUMMON EARTH ELEMENTAL - Призовава Земни Еле мен тали. При всяка една битка не можете да призопавате повече от един вид 
Магически точки - 25 — Действие - за времето на битката 
Начална - Призовава (Магическа сила x 2) броя Земни Елементали да се бият на страната на използващия магията. 


Средна - Призовава (Магическа сила х 3) броя Земни Елементали да се бият на страната на използващия магията. 
Майаторска - Призовава (Магическа сила х 4) броя Земни Елементали да се бият на страната на използнащия магията. 


205 
59) 


x 


AIR MAGIC - ВЪЗДУШНА MATNA 


VIEW AIR - дава допълнителна информация за заобикаля- 
щия ви свят. 

Вид магия - приключенска „Магически точки - 2 

Действие - незабавно 


HASTE - Увеличава, скоростта на приятелски единици. 
Ефектът не е кумулативен. 

Вид магия - бойна 

Магически точки + 6 


Действие - 1 ход/магическа сила Начална - Разкрива местонахождението на псички свободни артефакти, 
Средна - Разкрива местонахождението на псички свободни артефакти и re- 
Начална - Үпеличапа скоростта на дадена единица є 3, pon. 
Средна - Увеличава скоростта на дадена единица с 5. Майсторска - Разкрива местонахождението на всички спободни артефак- 


Мабатторска ~ Увеличава скоростта на юсички ваши единищи с 08971080] 


жони | БИ 


DISRUPTING RAY - Намалява показателя "Защита" на 
дадена единица. Може да бъде пратена на една м съща 
единица многократно, 


DISGUISE - Дава грешна информация на противник, 
опитващ се да разгледа героя ви. 
Вид магия - бойна Магически точки - 4 Действие ~ 1 ден 


$ Начална - За всички противници войската на героя, направил Вид магия - бойна 

(65. тази магия, ще изглежда съставена от най-силната единица, присъставаща Магически точки - 10 

0 в тази армия. Броят на отделните единици е отразен нормална. $ Действие - за времето на битката 

5% Средна - Сащото като при Начална степен, само че броя на единиците е 

к реди ра Е с, 

5% представен с 0. Начална - Намалява защитата на дадена единица с 3. 
6) Мабаторска - Същото ката при Средна степен, само че всички единици iii- Средиа - Намалява защитата на дадена единища с 4. 


глеждат като най-мащното създание от най-дълго праитежа- 


© нания град на героя. A 


Мабсторска - Намалява защитата на дадена единица с 5. 


099 1 
ө i 

al >g FORTUNE - Повишава Късмета на приятелски единици. 2 LIGHTNING BOLT - призовава сиеткавища, която мамася 
(9 пъ Bug магия - бойна сериозни щети на противникова единица. 

в Е 0.2 Магически точки - 7 Bug магия « бойна Магически точки - 10 Действие - незабавно 
па Действие - 1 ход/магическа сила i & Начална - Дадена вражеска едмница понася поражение в раз- 
672 мер на ((Магическа сила х 25) + 10). 

а Начална - Увеличава Късмета на дадена приятелска единица с 1. Средна - Дадена вражеска единица понася поражение в размер на ((Маги- 
25, Средиа - Увеличава Късмета на дадена приятелска единица с 2, ческа сила х 25) + 20). 
(9 Майсторска - Увеличава късмета на всички приятелски единици с 2, Майсторска = Дадена вражеска единица понася поражение в размер на 
«а (Магическа сила х 25) + 50), 

ФУ, : 

A ГРИ В _ 
е 

R 

2 PRECISION - Упеличана мощта на атаката от разстояние на AIR SHIELD - Осигурява защита на дадена единица, като 
да стрелщите. намаля поражемията от атаки от разстояние. 

5, Bug магия - бойна Вид магия - бойна Магически точки - 12 

5, Магически точки = 8 Дебствое = 1 ход/магическа сила 

(5) Действие - 1 ход/магическа сила Начална - Дадена единица понася с 25% по-малко поражение, когато е aTa- 
6) кувана от стрелци, 

Ри Начална - Атаката от разстояние на дадена стрехяща единица се усилва с З. Средна - Дадена единица понася с 50% по-малко поражение, когато е ата- 
R? Средма - Атаката от разстояние на дадена стреляща единица се усилва с 6. кувана от стрелци, т 

9% Майсторска - Атаката от разстояние ма всички приятелски Майсторска - Всички приятелски единици понасят с 50% по- 

55, стрелящи единица се усимва с 6, Г Про mubo | ниски поражения, когато са атакунами от стрелци. | Шето ниво | 
(5х; - 
ФУ. 

Я 
я DESTROY UNDEAD - Нанася поражение на всички PROTECTION FROM AIR - Защитава приятелски 
$ живи мъртви. единици, като намалява пораженията от Въздушми магиш. 
9 Вос магия - бойна „Магически точки - 15 Bug магия - бойна Магически точки - 5 
7 ‚Действие - незабавно Действие - 1 ход/магическа сила 

4 Начална - Всички Undead понасят поражения в размер на Начална - Пораженията от Въздушни магии са намалени с 3072, за дадена 
pse (Магическа сила x 10) +10). приятелска единица. 

Ф реза - Всички Бр. Даев поражения в размер на Средна - Пораженията от Въздушни магии са намалени с 50% За дадена 
29 агическа сила x . приятелска единица. 
Я Майсторска - Всички Undead понасят поражения в размер Майсторска - Пораженията от Въздушни магии са мамалмени 

© на (Магическа сила х 10) + 50). Исто ниво | с 50% за всички приятелски единици. [МИчазо нибо | 
Ка 

iP, а ; 
р НУРКОТИЕ - временно поставя под ваш контрол вражес- - CHAIN LIGHTNING - Изстрелва светкавища, която ma- 
а ка единица. нася пълно поражение на дадена единица, след това удря 

Ху Bug магия - бойна най-близката до нея единица, като й нанася половината 

4, 
PA Магически точки - 18 - поражение, след това удря следващата най-близка единица, 
< Аебатбие + специално като в нанася половината от последното поражение и т.м. 
15, С тази магия можете да навредите и на вашите войски! 
29, Начална - Дава ви контрол над група създания с жизнени точки под ((Маги- Вис магия - бойна Магически точки - 24 Действие - незабавно 
ря ческа силах 25) + 10). Вашите единици могат да атакуват хипнотизирания — Начална - Светкавица удра противникова единица, нанасяйки й поражение 
A протипник, без той да може да отвръща на атаките им. в размер на (Магическа сила x 40) + 25). Светкавицата смед това удря най“ 
А, Средна - Същото като при Начална степен, само че жизиените точки ма mpa- < близката единица, като и нанася половината поражение, Ефектът продъл- 
PA жеската група трябва да са под (Магическа сила х 25) + 20). жава докато бъдат ударени четири единици. 
Фи, Майсторска - Същото като при Начална степен, само че жизнените точки на Средма- Същото като при Начална степен, само че началния удар нанася 
ФА вражеската група трябва да са под ((Магическа сила х 25) + 50). (Магическа сила х 40) + 50) поражение, а светкавицата удря пет единици. 
2) ще Е x 
Ф, Майсторска Също то при Средиа сее само че начал 

ИА мия удар manca (Магическа сила x 40) + 100) поражение. Плуто 10601 
P 
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COUNTERSTRIKE 

Дава възможност на омагьосаната единица да отвръща на 

повече от една атака на ход. 

Bug магия - бойна Магически точки - 24 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Дадена приятелска единица може да отвърне на още една атака 

на ход. 

Средна - Дадена приятелска единица може да отвърне на още две атаки на 

ход. 

Майсторска ~ Всички приятелски единици могат да отвръщаъ 

на още дое атаки ма ход. [Ито ново] 
FLY - Позволява на войската ви да прелита над препятствия. 

Накрая на хода трябва да се приземи на твърда земя. 

Вид магия - прикмоченска Магически точки - 20 

Дедстбие - 1 ден 

Начална - Героят, прапещ магията, може да прелети над препятствия по Te- 


pena и да се приземи ма незаето място. Премиматото разстояние е 60% от 
точките на движение на героя, 


5908089599089 


SRR 


55828555558085858585 


80% от точките си ма движение. 


Елементали. 


BLOODLUST - Увеличава мощта на атаката при ръкопашен 
бой. 

Bug магия - бойна Магически точки + 5 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Увеличава атаката при ръкопашен бой ма приятелска единица с 3. 
Средна - Увеличава атаката при ръкопашен бой на приятелска единица с 6. 
Майсторска - Увеличава атаката при ръкопашен бой на всички приятелски 


единици с 6. 


PROTECTION FROM FIRE - Защитава приятелски 
сдиници, като намалява пораженията от Огнени магии. 

Вид магия - бойна Магически точки - 5 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Пораженията от Огнени магии са намалени с 30% за дадена прия- 
телска единица. 

Средна - Пораженията от Огнени магии са намалени с 50% за дадена прия- 
телска единица. А 

Майсторска = Поражемията от Огнени магии са намалени с 
50% за юсички приятелски единици. 


FIRE WALL - Разполага огиена стена, чиито център е 
мястото, където посочите с мишката. Всички единици, които 
преминат през нея, понасят поражения. 

Вид магия - бойна Магически точки - 8 Дейсизвие - 2 хода 
Начална = Широка два шестоъгълника огнена стена се материллизира на 
бойното поле, Единиците преминаващи през нея, понасят поражение п раз- 
мер на (Магическа сила х 10) + 10). 

Средна - Същото като при Начална степен, само че огнената стена е широ- 
ка три шестоъгълника и поражението е ((Магическа сила x 10) + 20). 
Майсторска - Същото като при Средна степен, само че пора» 

жението е ((Магическа сила х 10) + 50). Еро ниво. 


LAND MINE - На случайно избрани места по бойното поле 
се материализират мини. Те са видими само за правещия 
магията и местните за терена единици. Всяко създание, стъпи- 
ло върху мина, понася поражение, 
Вид магия - бойна Mar. точки - 18 Действие - докато бъдат докоснати 
Начална - Мини се материализират на четири различни шестоътълника по 
бойното поле. Стъпилите върху тях единици понясят поражение в размер 
на ((Магическа сила х 10) + 25), 
Средна - Същото като при Начална степен, само че броят на мините е шест, 
а поражението е ((Магическа сила х 10) + 50). 

Мадсторска - Същото като при Начална степен, само че броят на мините 


е осем, а поражението е ((Магическа сила х 10) + 100), Ето нибо] 


W 


Средна - Същото като при Начална степен, само че героя може да покрие . 


Я Майсторска - Същото като при Начална степем, само че ге- 
$ роя покрива 100% от точките си на движение. (Ито ниво | 


DIMENSION DOOR - дава възможност да телепортира 


те героя си на различни места по каратата, 


Вид магия - приключенска Аагически почки = 25 

Дейстбие - незабавно 
Начална - Телепортира героя върху незасто пидимо място от картата. Ma- 
гията може да се прави два пъти за един ден и намаляна точките за движе- 
ние с три. 
Средна - Същото като при Начална степен, само че магията може да се пра- 
ви три пъти на ден. 
Майсторска - Същото като при Средна степен, само че магията може да се 
прави четири пъти на ден, и точките за дюижение намоляват с две. 


MAGIC MIRROR - Създава магически щит, от който 


магиите на противника се отразяват M се насочват към 


произволна вражеска сдиница. 

Вид магия - бойна Магически точки - 25 | ето ниво | 
Дейстбие = 1 ход/маг. сила 

Начална - Противникова магия, насочена към омагьосаната единища, има 

20% шанс да се откломи към случайна вражеска единица. 

Средна - Протипникова магия, насочена към омагьосаната единица, има 

30% шанс да се отклони към случайна вражеска единица. 

Майсторска = Противникова магия, насочена към омагьосаната единица, 

има 40% шанс да се отклони към случайна вражеска единица. 


SUMMON AIR ELEMENTAL - Призована Въздушни Елементали, При всяка една битка не можете да призовавате повече от един вид 


Вид магия - бойна Магически точки - 25 > Действие = по време на битката 
Начална - Призовава (Магическа сила х 2) броя Въздушни Елемемтали да се бият на страната на използващия магията, 


Средна - Призовава (Магическа сила х 3) броя Въздушни Елементали да се бият ма страната на използващия магията. 
Майсторска - Призовава (Магическа сила х 4) броя Въздушни Елементали да се бият на страната на използващия магията. 


FIRE MAGIC - ОГНЕНА МАГИЯ 


CURSE - Проклима протионикови единищи, което води до 
минимална мощ на атаката мм. 

Вид магия = бойна Магически точки = © 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Дадена противникова единища напада с минималната стойност 
на атаката си. 

Средна - Дадена вражеска единица напада С (0002 от минималната стой- 
ност на атаката) - 1). 


Мабатюрска - Всички вражески единици нападат с ((80% от 
минималната стойнокт на атаката) - 1), | 1:60 ниво | 


BLIND - Ослепява противникови единици. Магията продъл- 
жава докато бъде развалмена, докато трае или ако осмепената 
единица бъде атакувана. 

Вид магия - бойна 

Магически точки- 10 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Ослепената единица отвръща на нападение с 50% от атаката си. 
Средна - Ослепената единица отвръща на нападение с 25% от атаката си. 
Маћсторска - Ослепената единица не отвръща на ви 


ние, 


FIREBALL - Огиено кълбо поразява дадена противникова 
единица, като нанася огнено поражение на нея и на 
съседните й единици. ` 
Bug магия - бойна „Магически точки - 15 
Действие - мезабашоо 
Начална - Жертвата и съседните й единици понасят поражение в размер на 
(Магическа сила х 10) + 15). з Р 
Средна = Същото като при Начална степен, само че поражението е ((Маги- 


ческа Сила х 10) + 30), 


Майсторска - Същото като при Начална степен, само че nmo- 
ражението crana ((Магическа сила х 10) + 60). 
MISFORTUNE - намалява Късмета на пражески единици. 
Вод магия - бойна 
Магически точки - 12 
Дейспъбие - 1 ход/магическа сила 


Начална - Късметът на дадена противникова единица намалява с 1. 
Средна - Късметът на дадена противникова единица намалява с 2. 
Майсторска - Късметът на всички протипникови единици намалява с 2. 
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ARMAGEDDON - Отен дъжд се изсипва мад бойното поле, 
като поразява абсолютно всички единици. 
Вид магия - бойна 
Магически точки - 24 
„Действие - незабавно 
Начална - Всички единици понасят ((Магишеска сила х 50) + 30) точки пора- 
жение, 
Средна - Всички единици понасят (Магическа сила х 50) + 60) точки пора- 
жение. 
Майсторжка - Всички единици понасят ((Магическа сила х 
50) + 120) точки поражение. 

в 


FIRE SHIELD - Направена върху приятелска единица, тази 
магия не осигурява допълнителна защита. Вместо това всеки, 
който нападне омапьосаното създание, понася част от пора- 
женисто, което той е нанесъл. 

Вид магия - бойна Магически точки - 16 Действие - 1 ход/магическа сила 
Начална - Атакупащата пражеска единица понася 20% от Бресте KOC- 
то е нанесла на омагьосамата TAKANA. 

Средна - Същото като при Начална степен, само че прагьт понася 25% от 


поражението. 

Майсторска - Същото като при Начална степен, само врагът 

понася че 30% от поражението. | Ито ниво | 
INFERNO - Огромен огнен взрив поразява противниковите 
единици. 

Bug магия - бойна Магически точки - 16 

Действие « незабавно 

Начална - Поразява противникова единица, както м всичко в радиус от два 

шестоъгълника около жертната. Поражението е п размер на ((магическа си- 

мах 10) + 20). 

Средна - Същото като при Начална степен, само че поражението е ((Маги- 


ческа сила х 10) + 40). 
Майсторска - Същото като при Начална степен, само че no- 
ражението е ((Магическа сила х 10) + 80). 
SACRIFICE - Дадена приятесла група създания се принася 
в жертва с цел да се съживи друга приятелска група. Броя на 
съжмвените записи от Магическата сила на магьосника и жиз- 
нените точки на принесените в жертва. 
Вид магия - бойна Магически точки - 25 Действие - постоянно 
Начална - Група от живи единици (не Undead) се принася в жертва. В следс- 
твие на това друга група от загинали единици бива съживявана, като броя 
на съживените се определя от ((Магическа сила + Жизнените точки на 


_ жертваните единици + 3) х Броя на жертваните единици). 


Средна « Същото като при Начална степен, само че броят на съживените се 
определя от ((Магическа сила + Жизнените точки на жертваните единици 
+ 6) х Броя ма жертпаните единици). 

Майсгорска - Същото като при Начална степен, само че броят на съживе- 
ните се определя от ((Магическа сила + Жизнените точки на жертваните 


единици + 10) x Броя на жертпамите единици). 


WATER MAGIC 


BLESS - дава сила на приятелските единици да нанасят 
максимално поражение. 

Bug магия - бойна Магически точки - 5 

Действие - 1 ход/магическа сила 

Начална - Дадена единица нанася ма протипимка максимално поражение 
при битка. 

Средна - Дадена единица нанася на противника максимално поражение + 
1 при битка. 

Майсторска - Всички приятелски единици нанасят ма противника макси- 


малво поражение + 1 при битка, 86000808 = 


DISPEL- Разваля магии от ниско HINDO- 
Вид магия - бойна 

'Магически точки - 5 

Действие - незабвано 


Начална - Разваля магии, направени върху приятелска единица. 
Средна - Разваля магии, направени върху приятелска или вражеска едини- 


ца. 
Майеторска - Разталя магиите (каквито и да са те), лет върху всич- 


ки единици върху бойното поле. 


ООО ВОО ЗОО ОВО ВОО ВОВОВОВОВ ООО Оооо 


„ BERSERK - Принуждава омагьосамата единица да мападне 
най-близкото до нея създание, без значение дали е приятелс 


ко или на противника, 

Вид mazus - бойна Магически точки - 20 Ито ниво | 
„Действие 1 ход 

Начална - Дадена единица напада най-близкото до нея създание в обсег от 

1 шестоъгълник, 

Средна - Дадена единица напада най-близкото до нея създание B обсег от 7 

шестоъгълника., 

Майсторска - Дадена единица напада най-близкото до нея създание в 06- 

сег OT 19 шестоъгълника. 


FRENZY - Упеличава мощта на атаката за сметка на 
защитата. 

Вид магия - бойна Магически точки - 16 

Действие - до следващия ход на омагьосаната единица 


Начална - Силата на атаката на дадена единица се увеличапа със 100% от 
защитния показател, а защитата става 0. 

- Същото като при Начална степен, само че атаката се увеличава 
със 150% от защитния показател. 


Мадсторска - Същото като при Началиа степен, само че Ш 


ката се увеличава със 200% от защитния показател. 


SLAYER - Уосличава мощта на атаката при битка срещу 
най-силните единици в играта. 

Bug магия » бойна Магически точки - 16 

Действие - 1 ход/магимеска сила 

Начална - Атаката на дадена приятелска единица се увеличапа с осем при 

нападение над Behemoths, всички видове Dragons и Hydras. 

Средна - Същото като при Начална степен, само че бонуса при атака обхва- 

ща също Devils и Angels. 

Майстарска - Същото като при Средна степен, само че бонуса при атака 


обхваща и Titans. ит ниво 


SUMMON FIRE ELEMENTAL - Призовава Огнени Елементали, 
При всяка една битка не можете да призовавате повече от 
един вид Елементали. 

Bug магия - бойна Магически точки - 25 
Действие - времето на битката 


Начална - Призовава (Магическа сила х 2) броя Отиени Елементали да се 
бият на страната на използвания магията, 

Средна - Призовава (Магическа сила х 3) броя Огнени Елементали да се 
бият на страната на използващия магията. 

Майсторска - Призовава (Магическа сила х 4) броя Огнени Елементали да 
се бият на страната на използващия магията.. 


ВОДНА МАГИЯ 


CURE = Премахва всички отрищателма магии от приятелски 

единици и възстановява малка част от жизнените точки, 

Вид магия - бойна Магически почки - 6 Действие - незабавно 

Начална - Премахна псички отрицателни магии, направени вър- 
ху дадена приятелска единица и пъїстановява ((Маг. сила х 5) + 10) жизне- 
ми точки. 
Средна - Премахва исички отрицателни магии, направени върху дадена 
приятелска единица и пъзстаноаява ((Маг. сила х 5) + 20) жизнени точки, 
Майсторска - Премахва псички отрицателни магии, направени тър всич- 
ки приятелски единици и пъзстановява ((Маг. сила х 5) + 30) 

жизнени точки. 


PROTECTION FROM WATER - Защитава приятелски 
единици, като намалява пораженията от Водни магии. 

Вид магия - бойна 

Магически точки - 5 

Действие - 1 ход/магическа сила 


Начална - Пораженията от всички Водни магии са намалени С 30% за даде- 
на приятелска единица. 

Средна - Пораженията от всички Водни магии са намалени с 50% за дадена 
приятелска единица, 

Майсторска - Пораженията от псички Ди магии са намалени с 50% за 


дадена приятелска единица, | 1:80 пиво | 
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SUMMON BOAT - Призовава съществуващ м незает 
кораб към вашето местонахождение. 
Bug магия - приключенска Магически mouku - 6 


(СЕ BOLT - изцежда телесната топлина на противниковм 
единици. 


$ Действие - незабавно Вид магия- бойна © 
$ Начална - Призовава един от корабите на героя, правещ злклиманието. Ако Магически точки- 8 2 
бў никой от тях не е свободен, тогава призовава кораб ма някой от другите Действие - незабавно A 
<> приятелски герои. Има 50% шанс магията да е сполучлита. Ако няма © 
25 свободни кораби, магията не действа. Начална - Дадена протиникова единица понася поражения в размер ((Маги- Ф 
Над Средна - Същото като при Начална степен, само че ако няма свободни  ческа сила х 20) + 10). 4 


EEIEIEE EEES ESES 


кораби, чрез заклмнанието се създава нов. Магията има 75% шанс да е 
сполучлива. Може да има максимум 64 кораба на картата. Ако всишките са 
заети, магията не действа.. 

Майсптарска - Същото като при Средна степен, само че магията има 100% 


шанс да е сполучлива (освен ако всичките 64 кораба не са 
заети). 580 ниво | 


REMOVE OBSTACLE - премахва природни препятстиия 
(дъраета, скали и др.) от бойното поме. 

Bug магия - бойна 

Магически точки = 7 
Действие - незабавно 


Средна - Дадена протиникова единица понася поражения в размер ((Маги- 
ческа сила х 20) + 20). 


Майсторска - Дадена протиникова единица понася поражения в размер 


((Магическа силах 20) + 50). 


SCUTTLE BOAT - унищожава кораби. 
Вид магия - преключенска Е 
Магически точки - 8 

Действие - незабавно 


$ Начална - Премахва едно, немагическо препятстиие от бойнюото поле. у м 
52 Средна - Същото като при Начална степен, но и Fire Май може да бъде от- Начална - Магията има 50% шанс да унищожи кораб, освен ако не е зает, , 


сас 


страняпан. р 
Майстторска - Същото като при Средна степен, само че исички нетградени 


Средна - Магията има 75% шанс да унищожи кораб, освен ако не е зает. 
Майсторска ~ Магията унищожава кораб, освен ако не е зает. 


Я в терена препятстиия могат да бъдат премахнати. Ф 
Ў Перо пиво | Еола © 
$ 2 
б WEAKNESS - Намалява мощта на атаката на протицениксини FORGETFULNESS - принуждава вражески стрелци да 04 
9 единици. не стрелят. (00) 
< Вид магия - бойна Вид магия - бойна 2 
K Магически точки - В Магически - 12 МА 
е м 


Дебсттвие - 1 ход/мапическа сила 


$ „Действие - 1 ход/магическа сила И 
$ Начална - Атаката на протизникова единица намалява с.3.. Начална = Половината от създанията от дадена вражеска бойна единица = 2 
15 Средиа - Атаката на противникоюа ‘единица намаляна с 6, стрелци - не изпемопат атаката си от разстояние (не стрелят). > 2 
K Майсторска - Атаката на псички противникови единици намалява с 6, Средна - Цялата вражеска бойна едимица» стрелци - не стреля. ба 
K Р 4 Майсторска - Всички вражески стрелци ме използват атаката Я 
22. [бро ниво | си от разстояние (не стрелят), ПИЕлюо ниво. KA 
g Е 2 
< FROST RING - Нанася поражение на псички единици в MIRTH - Увеличава морала на праятелски единици. 7 
< съседство с шестоъгълника, върху който е направена магията. ? $ р 
5% Ако върху този шестоъгълник има единица, тя остава незасег- Вид магия - бойна 924 
29 мата. Магически точки - 12 2 
$ Вид магия - бойна Действие - 1 ход/магическа сила я 
$9. Магически точки - 12 р 


Действие - незабалкно 


#3 

г: < Начална - Всички единици в съседство с целта (шестовпълник), понасят пое Начална - Моральт на дадена приятелска единица се упеличана с 1. ФА 
5 ражение п размер на ((Магическа сила х 10) + 15). Целта остава незасегна- Средна - Моралът на дадена приятелска единица се увеличава с 2. š A 
29, та. Майбсторска - Моралът на всички приятелски единици се увеличава с 2. р 
$ Средиа - Същото като при Начална степен, само че поражението е ((Маги- © 
ў ческа сила х 10) + 30). е 
$9 Майсторска - Същото като при Начална степен, само че поражението е 2 
9 ((Матическа сила х 10), + 60). ито ниво | |ШЕто ниво | 2 
Ф; А 
к Ф Ú х 
9 . Z 
$9 ТЕЦЕРОКТ - Телепортира приятелски единици ма което и CLONE- Създава дубликат на дадена единица. Дубликататът м 
«3 да е незасто место по бойиото поле. изчезва щом бъде атакуван или оригиналът умре. 0) 
9 Bug магия - бойна Магически точки ~ 15 Вид магия - бойна Магически точки - 24 Я 
22 Действие - незабавно ; | Действие - за времето на битката Я 
55, Начална - Приятелска единица моментално се телепортира върху незаето Фр И 
за място от бойното поле, но не може да премине през стени или защитни Начална - Създава дубликат на дадена единица от 1 до 5 нипо. Дубликатьт 40 
$ приспособления (ровове и др.). може да атакува, но ако бъде нападнат изчезва, . 2 
$ Средна - Същото като при Начална степен, но може да преминана през за- Средна - Същото като при Начална степен, само че може да се клонира еди- (а 
(а щитни приспособления (ровове м др). ница от 1 до 6 ниво, © 
ој Майсторска - Приятемска единица може да се телепортира къ- Мадеторска - Същото като при Начална степи, само че мо- ба 
71 дето и да е на бойното поле, [imo нибо| же да се дуплицира единица от 1 до 7 ниво. [то навод я 
& 46 
«а R) 
59 PRAYER - увеличава атаката, защитата и скоростта ма WATER WALK - Aana възможност на героя, правещ закли- 7 
па дадена единица. Р нанието, да се движи по пода. На края на хода героят трабна 7 
$ > Вид магия - бойна Магически точки - 16 Да е стъпил на земя. Z 
Я Дейстбие - 1 ход/магическа сила Bug магия " приключенска Магически точки - 12 а 
59 Действие - 1 ден | 50 
2% а ' 2, 
е] Начална - Атаката, защитата и скоростта ма дадена приятелска единица се Начална - Героят, прагичщ магията, може да премине през водно пространс- H 
RRI увеличава с 2. тво, при условие, че в края на хода ще стъпи на земя. Ходът му по пода е АА 
Ри Средна - Атаката, защитата и скоростта на дадена приятелска единица се 6095 от нормалния му ход. 7 
о 5, увеличана с 4. 3 Средна - Същото като при Начална степен, Само че ходът му по тода è BO% AA 
55, Майсторска - Атаката, защитата и скоростта на всички приятелски единищи | от нормалния му ход. 2 
(0 се упеличава с 4. Майсторска - Същото като при Начална степен, само че ходът му по вада е 2 
еј колкото нормалния ход ма героя, я 
«4 7 
иа ; 7 
иа SUMMON WATER ELEMENTAL - Призовалва, Водни Елелизнтали. При всяка една битка не можете да призовавате MORENE от един г 7 
р, вид Елементали. 7 
ие) Вид mazus- бойна Магически точки - 25 Действие - бойна #7 
ў Я 
у РЯ 
22. Начална - Призовапа (Магическа сила х 2) броя Водни Елементали да се бият на страната на изполанащия магията. РЯ 
<< Средна - Призювана (Магическа сила х 3) броя Водни Емементали да се бият на страната на използаащия магията. ИЛ 
2% Майсторска = Призоважа (Магическа сила х 4) броя Водни Елементали да се бият на страната на изподзпащия магията. [то ниво 1 7 
к; я 
0 “ 7, 
27 PWES 0, 
36 Зеро 


23508358838850855085 INFERNO Е 


0604 >= с - - т 
24 РІКЕМАМ жизнени точки: 10 НАТВЕКОЕК жизнени точки: 10 
$9 | Атака: 4 | Атака: 6 | ? 
9 Защита: 5 Защита: 5 j 
R Поражение: 1-3 Поражение: 2-3 

© Скорост: 4 Скорост: 5 


Вид: Наземни 
Цена: 60 Жълтищи 


Вид: Наземни 
Цена: 75 Жълтици 


| рЕМОМ 


Жизнени точки: 4 | 
Атака: 2 

Защита: 3 
Поражение: 1-2 
Скорост: 5 

Вид: Летящи 
Цена: 50 Жълтици 


IMP 


m ама вочатВанадитосВЕд НЕК 
Familiars имат способността да канализират (добавят) 20% от стойността в 
магически точки на всяка противикова магия към точките на свой герой. 


Жизнени точки: 13 | 
Атака: 6 | 

° Защита: 4 | 
Поражение: 2-4 | 
Скорост: 4 | 
Вид: Стрелци 
Брой изстрели: 12 
Цена: 125 Жълтици 


| 
| 


С Deem соате eee стотни” гласен СЛ 
- Нападат от разстояние с огнени топки. Атаката на Magog има същия ефект | 


като магията Fireball, но е по-слаба. 
HELL HOUND | 
Жизнени точки: 25 
Атака: 10 

Защита: 6 
Поражение: 2-7 
Скорост: 7 

Вид: Наземни 
Цена: 200 Жълтици 


Hii 


= 2 ан 
| FAMILIAR жизнени точки: 4 | 
j Атака: 4 | 
Защита: 4 

Поражение: 1-2 | 
Скорост: 7 

В ид: летящи 
Цена: 60 Жълтищи | 


МИ И жел ТЕЕ 


КЕ 


роња Г 
| MAGOG жизнени точки: 13 
Атака: 7 

Защита: 4 
Поражение: 2-4 
Скорост: 6 i 
Бид: Стрелци 

Брой изстрели: 24 

| Цена: 175 Жълтици 


Е | 
i 


dieman. 


J 
в 
р 


CERBERUS | 
Жизнени точки: 25 | 
Атака: 10 | 
Защита: В 
Поражение: 2-5 
Скорост: 8 | 
: Вид: а | 
| Цена: 250 Жьлтищи | 


| 


Тези демонични кучета са доста бързи и опасни създания. Cerberii имат три | 


глави и могат да удрят три съседни създания, без да им се отвръща. 


Жизненм точки: 35 
Атака: 10 

Защита: 10 
Поражение: 7-9 


l HORNED 


Скорост: 5 Е 
Вид: Наземни | 
Цена: 250 Жълтици | 


DEMON 
Жизнени точки: 40 
Атака: 10 
Защита: 10 
Поражение: 7-9 | 
Скорост: 6 | 
Вид: Наземни 
Цена: 275 Жълтици 


| 
= 
| 
| 


$ 


_ Най-безсмислената и слаба единица от 4-то mano . Няма специални умения. | 


РП НЕМО 


Жизнени точки: 45 
Атака: 13 

Защита: 13 
Поражение: 13-17 
Скорост: 6 

Вид: Наземни 
Цена: 500 Жълтици 


fare.. ан ВОНИ НСТ питие ме тия 


гони за 
РП LORD 

Жизнени точки: 45 | 
Атака: 13 | 
Защита: 13 
Поражение: 13-17 
Скоро<т: 7 
Вид: Наземни 
Цена: 700 Жьлтици 


| 
| 


Добри бойци. Beyma по време на битка РИ Lords могат да пъзкресят загинали Но 


приятелски единици под формата на Demons, Брхкят на пъзкрысмалите ме може да | а 
е по-висок от този на РИ Lords, извършващи дейстпието. (4 
ЕЕВЕЕТ | ЕРВЕЕТ SULTAN | Я 
Жизнени точки: 90 + Жизнени точки: 90 | ря 

Атака: 16 И Атака: 16 | 2 

Защита: 12 | Защита: 14 | ря 

Поражение: 16-24 | Поражение: 16-24 | Z 

Скорост: 9 j Скорост: 13 | «А 

Вид: Летящи | Вид: Летящи | И 

Цена: 900 Жълтищи | Цена: 1100 Жълтици | ИЯ 
Великолепни създания, имунни към огнени магии. Те са стари прагопе | Q 
ма Genies и им нанасят 150% поражение. Efreet Sultans имат винаги | $2 
активен Fire Shield (виж Магии, Fire Shield). | А 


DEVII. 


Житшвени точки: 160 


АВСНОЕМЕ о | 


Жизнени точки: 200 | 


2 А отн даи. 
KA Едни от най-силните основни единици в играта. Макар и малко барии имат 
29 добри показатели. 

59 асло е 

Рух | е; 

5) | ARCHER Жизнени точки: 10 | MARKSMAN жизнени точки: 10 
9 Атака: 6 1 Атака: 6 

б Защита: 3 Защита: 3 

9 Поражение: 2-3 Поражение: 2-3 
Ke Скорост: 4 Скорост: 6 

© Вид: Стрелци Вид: Стрелци 

62 Брой изстрели: 12 Брой изстрели: 24 
2 Цена: 100 Жьлтици Цена: 150 Жълтици 
7 - г БЕ 

(9 Добри стрелци със сравнително ниска Защита. Магкзтеп стрелят по два 
и пъти. 

ра 

р: GRIFFIN жизнеми точки: 25 - ROYAL GRIFFIN 

е] Атака: 8 | Жизиени точки: 25 
ха Защита: 8 | Атака: 9 
29, Поражение: 3-6 Защита: 9 

9 Скорост: 6 Поражение: 3-6 

ИЗ: Вид: Летящи Скорост: 9 

Kal Цена: 200 Жълтици Вид: Летящи 

K 5 Цена: 240 Жьлтици 
7974 

55 Универсални бойци. Griffins отвръщат на две атаки на ход, докато Royal 
с Griffins винаги отвръщат. 

А x 

$% SWORDSMAN CRUSADER 

9, Жизиени точки: 35 Жизнени точки: 35 
иа Атака: 10 Атака: 12 

Ral Защита: 12 Защита: 12 

ИА Поражение: 6-9 Поражение: 7-10 

К al Скорост: 5 | Скорост: 6 

0 Вид: Наземни Вид: Наземни 

р Цена: 300 Жълтици Цена: 400 Жълтици 
ра 

9 С добри Атака м Защита тези единици са сериозна сила. Crusaders нанасят 
бў два удара на атака. 

R | MONK ZEALOT 

КА Жизнени точки: 30 Жизнени точки: 50 
РА 4 Атака: 12 Атака: 12 

ря | Защита: 7 Защита: 10 

$ Поражение: 10:12 Поражение: 10-12 

иа) | Скорост: 5 Скорост: 7 

2] Вид: Стрелци Вид: Стрелци 

65 Брой изстрели: 12 Брой изстрели: 24 

K3 Цена: 400 Жълтици Е Цена: 450 Жълтици 
Фу рнини сок APENE E nae 

$ _ Много добри стрелци. Monks понасят характерната за стрелците санкция 
9 при ръкопашен бой (нанасят 50% поражение), докато това не важи за 
7 | Zealots. 

(2 

Я > 

© САУАПЕК СНАМРЮМ 

> 
KA Жизнени точки: 100 T Жизнени точки: 100 
9 Атака: 15 Атака: 16 
R Защита: 15 Защита: 16 
<> Поражение: 15:25 | Поражение: 20-25 
А Скорост: 7 Е Скорост: 9 

55 Вид: Наземни Я Вид; Наземни E 
59 Цена: 1000 Жълтици Цена: 1200 Жълтици | 
(А + men 
и: за Страхотни бойци, И двете единици нанасят допълнително по 5% 
«2 ‚ поражение за всеки преминат по време на атака шестоъгълник. 

хх. „ 

Ах 
а ARCHANGEL 
<» Жизисни точки: 200 Жизнени точки: 250 
$5) | Атака: 20 Атака: 30 
29, Защита: 20 Защита: 30 
15) Поражение: 50 Поражение: 50 

«а Скорост: 12 Скорост: 18 
K Вид: Летищи : Вид; Летящи 

И Цена: 3000 Жългищи -E Цена: 5000 Жьлтици 
| | 

К} И за 
99 Найгсилните единици п играта. И двете мамасят по 150 % поражение на 
ря Devils, Archangel може да съживява приятелски единици веднъж на битка. 
95 
222 


еее И ее 
И 


| 

Атака: 19 | Атака: 26 е 

Защита: 21 if Защита: 28 | 2 

Поражение: 30-40 jji Поражение: 30:40 обе 

Скорост: 11 | Скорост: 17 | Я 

Вид: Наземни | Вид: Наземни | H 

Цена: 2700 Жълтици Цена: 4500 Жълтици | 2: 

+1 Живак +2 Живак | < 

- 2 

Телепортират се до всяка точка на бойното поле. Могъщата им атака ме да- | А 


ва възможност на врага да отвръща. Намасит 150% поражения на Angels и _ 
намаляват Късмета ма противниковите единищи с 1. 


A 


2 


ааа 37 


<< 7 


Ау уу 


рео + УЧА, 


- GOBLIN 
3 Жизнени точки: 5 
Атака: 4 

Защита: 2 
Поражение: 1-2 
Скорост: 5 

Вид: Наземни 


595 STRONGHOLD 5555556565 
< 


38 = 


Цена: 40 Дават 


плаване танае iey паве 


_ със скоростта си, 
СЕЎ 


# 


сос 


НОВСОВИМ 

Жизнени точки: 5 
Атака: 5 

Защита: 3 
Поражение: 1-2 
Скорост: 7 

Вид: Наземми 
Цена: 50 Жьлтици 


| Средния начални eai. tni рәт сравнително ниските си показать 


x аси E | 


WOLF RAIDER 


WOLF RIDER 
Н Жизнени точки: 10 Жизнени точки: 10 
Атака: 7 Атака: 8 
Защита: 5 Защита: 5 
Поражение: 2-4 Поражение: 3-4 
Скорост: 6 Скорост: 8 


Вид: Наземни 
Цена: 100 Жълтищи 


Вид: Наземни 
Цена: 140 Жълтици 


Е 


Яздейки вълци, гоблините са доста по-ефективни от спешените си събратя. 
Wolf Raider нанасят по два Удара на атака. 


Жизнени точки: 15 | ORC Жизнени точки: 20 
Атака: 8 CHIEFTAN Атака: 8 з 
Защита: 4 f Защита: 4 
Поражение: 2-5 Поражение: 255 
Скорост: 4 Скорост: 5 

Вид: Стрелци Вид: Стрелци 


Брой изстрели: 12 
Цена: 150 Жълтици 


4 


Доста ене стрелци, При близък бой търпят 50% -ната санкция. 


OGRE 


Жизнен точки: AO 


Р Атака: 13 
Защита: 7 


Поражение: 6-12 ` Поражение: 6-12 | 
Скорост: 4 18 Скорост: 5 | 
Вид: Наземни ji Вид: Наземни ; 


Цена: 300 Жьлтици | 


пъти по време на битка. 


КОС 


Еесееяататаляи"стетгасге-етзвадемаат-ттееттеес пиратите eea 
: Единствените летящи единици на Fortress. Когато Thunderbirds атакупат има | 


Много силни и издържливи създания. Ogre Magi могат да правят Bloodlust а 


Жизнени точки: 60 2, 


Брой изстрели: 24 
Цена: 165 Жълтищи 


тИ 


Г OGRE МАСЕ $ 

Жизнени точки: 60 
Атака: 13 

Защита: 7 


Н 


Цена: 400 Жьлтици i 
| 


Жизнени точки: 60 


| 20% шанс грьмотевица да удари жертвата им, нанасяйки поражения равни 


на 10 x броя на атакуващите тте 


 СҮСРІОРЕЅ 


Жизнени точки: 70 


Цена: 750 Жълтици | 


А в 


| СҮСРІОРЕЅ KING 


Жизнени точки: 70 


Атака: 15 Атака: 17 

Защита: 12 Защита: 13 
Поражение: 16-20 Поражение: 16-20 
Скорост: 6 Скорост: 8 

Вид: Стрелци Вид: Стрелци T 
Брой изстрели: 16 Брой изстрели: 24 


1 
| 


< И BASILISK 


Атака: 13 Атака: 13 

Защита: 11 Защита: 11 
Поражение: 11-15 Поражение: 11-15 
Скорост: 7 Скорост: 11 

Вид: Летящи | ди Вид: Летящи 

Цена: 600 Жълтици | mam Цена: 700 Жълтици | 


| | WYVERN 


Цена: 1100 Жълтици |: 


< Освен вражески създания и двете единици могат да атакуват и крепост- · 


_ ми стени с канарите си. Когато атак 


ат стени, към атаката на Сусіорѕ се 


прибавя умението Basic Field Ballistics, а ма Cyclops Kings - Advanced 


Field Ballistics. 


‚ BEHEMOTH 


Вид: Наземни 
Цена: 1500 Жълтици 


Жизнени точки: 160 p 


Атака: 17 Атака: 19 
Защита: 17 Защита: 19 
Поражение: 30-50 Поражение: 30-50 
Скорост: 6 Скорост: 9 


{ ANCIENT BEHEMOTH 


Вид: Hazevwn 


Жизнени точки: 300. 


Цена: 3000 Жьлтищи | 
+1 Кристал |. 


Дара ГОТ Б 


GNOLL Жизнени точки: 6 ` смои Жизнени точки: 6 | 
Атака: 3 “ MARAUDER Атака: 4. г 
Защита; 5 | _ Защита: 6 
Поражение: 2-3 Поражение! 2-3 
Скорост: 4 Скорост: 5 


Вид: Наземни | 
Цена: 50 Жълтици -i 


Вид; Наземни В 
Цена: 70 Жълтищи | 


Нелоши начални единици. Въдят се в доста големи количества, 2 1 
‚ НИ/АКОМАМ Жизнени точки: 12 | | LIZARD WARRIOR i 


Атака: 5 Жизнени точки: 12 
Защита: 6 | Атака: 5 

Поражение: 1-3 Защита: 7 Е 
Скорост: 4 | Поражение: 2-3 И 
Вид: Стрелци | Скорост: 5 | 
Брой изстрели: 12 = Вид: Стрелци | 
Цена: 110 Жълтици | Брой изстрели: 24. 
$ я Цена: 130. Жълтици | 
ные мн лом ана Обьем -4 
i "таа. 9 хубост стрелци, Търпят 50%-ната санкция при ръкопашен бой. 1 
SERPENT FLY | DRAGON НУ | 
Жизнени точки: 20 _ Жизнени точки: 20 
Атака: 6 Атака: 6 | 
Защита: 8 Е Защита: 8 | 
Поражение: 2-5 Поражение: 2-5 | 
Скорост: 9 Скорост: 13 | 
Вид: Летащи Вид: Летящи | 
Цена: 220 Жьлтици Цена: 240 Жълтици | i 


“ Най-бързите, но м най-слабите единици З-то нипо. Развалят всички 
' положителни магии, действащи върху атакупамите от тях противници. 


В CREATER BASILISK 


Кене точки: 40 | 


баман ст 


Жизнени точки: 35 
Атака: 11 

g Защита: 11 
Поражение: 6-10 
Скорост: 5 

Вид: Наземни 
Цена: 325 Жълтици 


Й Поражение: 6-10 
Е Скорост: 7 

jé Вид; Наземим 

Н Цена: 400 Жълтици . 


| Атаките на тези създания имат 20% шанс да вкаменят атакушаната от тях | 


11 единица за три хода. Вкаменените създания не могат да се движат, понасят р | 


Е 
Я 


50% щети и оживяват ако бъдат атакувани. 


MIGHTY GORGON 


р 
ji 


GORGON 


Жизнени точки: 70 
Атака: 11 


Жизнени точки: 70 | 
Атака: 10 


Защита: 14 | Защита: 16 
Поражение: 12-16 | Поражение: 12-16 
j Скоракт: 5 Скорост: 6 
! Вид: Наземни Вид: Наземни 


Цена: 525 Жълтици | Цена: 600 Жълтици | 


f Саа единици, Mighty Gorgon има 10%-ен шанс при атака да убие. от раз 
първото създание от атакуваната група: i 


| WYVERN MONARCH 


Жизиени точки: 70 Жизнени точки: 70 | 
Атака: 14 Атака: 14 1 
Защита: 14 Защита: 14 Й 
Поражение: 14-18 Поражение: 16-20 | 
Скорост: 7 Скорост: 11 5 
Вид: Летящи Вид: Летящи | 


| Цена: 1100 Жълтици 


мазнун ~ 

Е Wyvern Monarch's имат 20% шанс да отровят атакуваната от тях · 
` единица за три хода. Отровените единици губят от жизнените си точки | 

‚ всеки ход. За противодействие използвайте магията Cure. | 


| CHAOS HYDRA 


Жизнени точки: 175 Жиз. точки: 250 
Атака: 16 Атака: 18 

Защита: 18 Защита: 20 В 
Поражение: 25-45 Поражение: 25-45 | 
Скорост: 5 Скорост: 7 Е 
Вид: Наземни Вид: Наземни f 
Цена: 2200 Цена: 3500 } 


Жълтици +1 Capa | 
И. 

Тези миогоглапи плечуги удрят по няколко единици едновременно. На | 
L тяхната атака не се отвръща. | | 


Жълтици 


Атаката на Behemoths намалява Защитата на жертвата с 40%, докато Ancient - 


| Behemoth я намалява с 80%. 


ро О Е 


"i 


оно 


SEE 


5055508 


ъс 
о 


55, 


т 


KLLK 
OV 3554. 


ии 


хе МЕСКОРОЦ5 55 


BEIR 3335555555 85555555555 


шише 9 


скокове RAMPART B 


CENTAUR 


Жизнени точки: 8 
Атака: 5 

Защита: 3 
Поражение: 2-3 
Скорост: 6 

Вид: Наземни 


_ Може би най-добрата начална единици в НОММЗ. Полезна през цялата 


- игра. 

- DWARF Жизиени точки: 20 
Атака: 6 
Защита: 7 
Поражение: 2-4 
Скорост: 3 


Вид: Наземни 


Поради ниската си скорост са на 


WOOD ELF 88: точки: 15 
Атака: 9 

Защита: 5 
Поражение: 3-5 
Скорост: 6 

Вид; Стрелци 
Брой изстрели: 12 


PEGASUS Е 
Жизмени точки: 30 
Атака: 9 
Защита: В 
Поражение: 5-9 
Скорост: 8 
Вид: Летящи 
Цена: 250 Жълтици 


Хиъркошатата чета увеличава “щената” на всяка вражеска матия с две _ 


| магически точки. 


„ DENDROID GUARD 


Жизнени точки! 55 
Атака: 9 

Защита: 12 
Поражение: 10-14 
Скорост; 3 

Вид: Наземни 
Цена: 350 Жълтици 


Цена: 70 Жълтищи | 


Цена: 120 Жълтици · 


-полозни за защита на стрелците. Dwarves ` 
ин ЕП. Dwarves имат съответно ДВА % 21 py раси ма магии. і 


г GRAND ELF я" точки: 15 


Цена: 200 Жълтищи gi 


> Великолепни стрелци. Grand Elfs стрелят по два пъти на ход. 


| CENTAUR CAPTAIN R 
Жизнени точки: 10 | 
Атака: 6 5 
Защита: 3 
Поражение: 2-3 
Скорост: 8 

Вид: Наземни = 
Цена: 90 Жълтици - 


+ 
$ 


BATTLE DWARF 
Жизнени точки: 20 
Атака: 7 

Защита: 7 
Поражение: 2-4 
Скорост: 5 

Вид: Наземни 
Цена: 150 Жълтици 


Paa > 


оны 28 


Атака: 9 

Защита: 5 $ 
Поражение: 3-5 2 
Скорост: 7 : а 
Вид: Стрелци Ё < 


Брой изстрели: 24 
Цена: 225 Жълтици 


SILVER PEGASUS . : 
Жизнени точки: 30 
Атака: 9 

Защита: 10 
Поражение: 5:9 
Скорост: 12 

Вид: Летящи 

Цена: 275 Жълтици 


z 


DENDROID SOLDIER | 


Жизнени точки: 65 
Атака: 9 

Защита: 12 
Поражение: 10-14 
Скорост: 4 

Вид: Наземни 
Цена: 425 Жълтици 


_ Бани; но могъщи Gonti. Атакуваните от тях единици са прикопани на ею 
място, докат Dendroids рми или се преместят. 


Вид: Наземии 
Цена; 950 Жълтици 


Вид: Наземна 
Цена: 850 Жълтици 


авина пионы нони 
| Изключително силни създания. Тяхната атака има 20% шанс да ослепи 

жертиата за три хода. И двете единици създават около себе си аура, | 
· повишаваща устойчивостта на магии с 20% на съседните създания. 


+ 


сесия. А ра ОЧ ritiene Од Гала со arree revena 


ан 53355550555; 


pi UNICORN | WAR UNICORN i 
i Жизиени точки: 90 + Жизнени точки: 110 _ 5) 
Атака: 15 Атака: 15 х 

Защита: 14 Защита: 14 R 

Поражение: 18-22 Поражение: 18-22 Q 

Скорост: 7 Скорост: 9 Q 


_ GREEN DRAGON 


Жизнени точки: 180 


GOLD DRAGON 


Жизнени точки: 250 : 


2555. 


> 


мея SKELETON Жаса точки: 6 -SKELETON WARRIOR 

© Атака: 5 : Жизмени точки: 6 

\ Защита: 4 Атака: 6 

п) Поражение: 1-3 Защита: 6 

5. Скорост: 4 Поражение; 1-3 

© Вид: Наземии i Скорост: 5 

Нац Цена: 60 Жълтищи Вид; Наземина 

© i Цена: 70 Жьлтици 
аж: себ. 21 2 
Хх Много силни начални съкъдания, Могат да се образуват огромии армии от тях. 
Ху ааа 

У WALKING жизнени точки: 15 2ОМВІЕ Жизнени точки: 20 
R DEAD Атака: 5 | Атака: 5 

N Защита: 5 Защита: 5 

RS] Поражение: 2-3 Поражение: 2-3 

RSJ Скорост: 3 Скорост: 4 

< У Вид: Наземни Вид: Наземни 

© Цена: 100 Жьлтици Цена: 125 Жълтици 

R те mi 
R] Възкресени чрез магия трупопе. Zombies имат 2095 шанс да причинят болест 
© на атакуваните от тях създания. Заразените имат понижени с 2 Атака и 
МА Защита за три хода. Лекува се с Сиге. 

< \, 

У | 

Ñ WIGHT WKumenn точки: 18 : WRAITH жизнени точки: 18 
RSJ Атака: 7 j Атака: 7 

6 Защита: 7 Защита: 7 4 

© Поражение: 3-5 Поражение: 3-5 

RS Скорост: 5 Скорост: 7 

RY Вид: Летящи Вид: Аетящи 

NY Цена: 200 Жълтици Цена: 230 Жълтици 

W = 
5 И двете единици възстановяват жизнените си точки в началото на воеки HOB 
© ход, Докато са на бойното nowe, Wraiths източват по две магически точки на - 
М < ход от противниковия герой, 

© 7 С ааа по 
у УАМРІКЕ VAMPIRE LORD А 
© Жизнени точки: 30 Жизнени точки: 40 

\ Атака: 10 Атака: 10 

КА Залцита: 9 Защита: 10 

© Поражение: 5-8 Поражение: 5-8 

х Скорост: 6 Скорост: 9 

“У Вид: Летящи Вид: Летящи 

х Цена: 304) Жълтищи Цена: 500 Жълтищи > 
у - s 

N На тяхната атака не ce отиръща, Vampire Lords възстановяват създания OT 
YÑ тахната група чрез изсмукнаюе на жизнени точки от атакуваните от тях 
Хх вражески единици. 

N я ET AN АЕ нары аи 
< LICH POWER LICH 

X V Жизнени точки: 30 Жизнени точки: 40 

№ Атака: 13 Атака: 13 в! 
м Защита: 10 Защита: 10 {3 
NN Поражение: 11-13 Поражение: 11-15 

N Скорост: 6 Скорост: 7 

© Вид: Стрелци Вид: Стрелци 

© Брой изстрели: 12 ji Брой изстрели: 24 

© Цена: 550 Жълтици 4 Цена: 600 Жълтищи 

NY ЕЕ 

© Тяхната атака заснга исички живи съадамия (не Undead) в бмизост до 
Y агакупаната жертва, За тях важи 50%-ната санкция при близък бой, - 
ХА 

\ BLACK KNIGHT DEAD KNIGHT 

№ 3 

N Жизнени точки: 120 Жизнени точки: 120 / 
RS Атака: 16 Е Атака: 18 

“у Защита: 16 | Защита: 18 

NY Поражение: 15-30 Поражение: 15-30 
`Q Скорост: 7 | Скорост: 9 

№ Вид: Наземии Hg Вид: Наземни 

N Цена: 1200 Жьлтици E Цена: 1500 Жълтищи 
NN f 

С Имат 20% шанс да прокълнат жертните си. Прокълнатите единици 
м с нанансят минимално поражение, Dread Knights имат 20% вероятност 
М р да. нанесат двойно поражение при атака, 

м 20 ттн ата, нет Меди 
Ки BONE DRAGON | GHOST DRAGON 

Ni і Жизнени точки: 150 — Жизнени точки: 200. 
Ў“ Атака: 17 Атака: 19 

Ма Защита: 15 Защита; 17 

АЎ Поражение: 25-50 Поражение: 25-50 
№ Скорост: 9 Скорост; 14 

м Вид: Летящи Вид: Летяаци 4. 
N Lerna: 1900 Жълтици Цена: 3000 i Е 
хм Жълтици +1 Живак. 
NY З на са пъзкресеми дракон. И anere создание намаляват морала ма вра- | 
N жеските единици с 1 по време на битка, Ghost Dragons имат 20% шанс да 
\  състарнт жертаите си. Състарените единици имат намалени на половина 
© _ жизнени точки за периода на сражението, 

NS ХХХ ак TORY N` TRLN LORRA као XX QOL УО 


МЧК ааа ее 


| удэвими само на 5-то ниво магии. 


ОООО 


ооо ооо ооо 
5%, ОХ 5 ако Хосе ооо 


Атака: 18 Атака: 27 
Защита: 18 Защита: 27 х 
Поражение: 40-50 Поражение: 40-50 © 
Скорост: 10 Скорост: 16 ХУ 
Вид: Летящи | Вид: Actau х5 
Цена: 2400 Жълтици Цена: 4000 Жълтици W 
+1 Кристал +2 Кристала : © 
-- Т я 
- Green Dragons са имунни на магни до 3-то ниво вкл. Gold Dragons са - 3 


06099 


ш 
о 5 


г. 


Вид: Наземии 
Цена: 65 Жълтици 


Вид: Наземни 
Цена: 50 Жльупащи 


{TROGLODYTE | i INFERNAL TROGLODYTE Е 
Н Жизнени точки: 5 | Жизнени точки: 6 : 
| Атака: 4 1 j Атака: 5 | 

Защита: 3 || Ба Защита: 4 E 

Поражение: 1-3 ІН ( Поражение; 1-3 Е 

Скорост: 4 || Скорост: 5 ! 
==: 


VINS 


Ина лвете единици с течение ма играта им спада морала. Имунни са към _ : 
магията Blind, защото са без очи. 


HARPY 


neka E 


А 


Но Чому 
НАКРУ НАС Жизнени точки: 14 


Жизнени точки: 14 


9 Атака: 6 Атака : 6 : 
© Защита: 5 Защита: 6 | 
$ Поражение: 1-4 Поражение: 1-4 
ра) Скорост: 6 Скорост: 9 

А Вид; Летящи Вид: Летящи 


Цена: 130 Жьлтищи Цена: 170 Жълтици 


} 


пении 

| Харпиите нападат в бръснощ по помет, което им позподяна след като ударят врага | 

ла се върнат ма стартова позиция. На атаката на Hags не може да се отвръща. |. | 
пр о она 


BEHOLDER Жизнени точки: 22 | 


х0 


Жизнени точки: 22 | 


Него лее 


Атака: 9 Атака: 10 | 

Защита: 7 Защита: 8 i 

Уу Поражение: 3-5 Поражение: 3-5 | 
Я | Скорост: 5 Скорост: 7 | 
{9 | Вид: Стрелщи Вид: Стрелци | 


Брой изстрели: 12 
Цена: 250 Жълтици | 


Брой изстрели: 24 | 
Цена: 280 Жълтици | 


© 
ROLAS 


ФФ Beholders м Evil Eyes атакуват от разстояние с лъчи от очите им. И двете | | 
2 | единици не търпят 50%-ната санкция при близък бой. 
9 1 т маи | 
29 | MEDUSA жизнени точки: 25 | MEDUSA жиз. точки: 30 
Ка Атака: 9 | QUEEN Атака: 10 
3 Защита: 9 В: Защита: 10 
© 2 Поражение: 6-8 | Поражение: 6-8 
р $ Скорост: 5 | Скорост: 6 
2, Вид: Стрелци | Вид: Стрелци 
#5 ) Брой изстрели: $ | | Брой изстрели: В 
#5 Цена: 300 Жълтици i Цена: 230 Жълтици 
29 При ръкопашен бой не тьитят 50% санкция, а освен това имат 20% шанс да 
(9 | вкаменят протинникопата единица за три хода. Вкаменените създания не · 
9 могат да се движат, понасят 50% щети и ожипянат, ако бъдат атакувани. 
Ка MINOTAUR MINOTAUR KING | 
< Жизиени точки: 50 Жизиени точки: 50 
2 Атака: 14 Атака: 15 | 
$ Защита: 12 Защита; 15 í 
25, Поражение: 12-20 Поражение: 12-20 | 
29 Скорост: 6 Скорост: 8 Е 
pral Вид: Наземии Вид: Наземни Е 
29 Цена: 500 Жьлтици Lena: 575 Жълтици | 
и Е... Ша: 
45, Имат много писок Морал и нанасят огромни поражения с брадвите си. 
Фа 

2 : 
$% | МАМПСОВЕ | $СОВРИСОВЕ 
2 B Жизнени точки: 80 и Жизнени точки: ВО | 
(а | Атака: 15 | Атака: 16 
< Защита: 13 | Защита: 14 
59 Поражение: 14-20 | Поражение: 14-20 
<> Сюороєт: 7 | Скорост: 11 | 
< Вид: Летящи 4 Вид: Летящи г 
5 Цена: 850 Жълтици il Цена: 1050 Жълтищи 

+ тт дирите? 5 = .. ть. 
59 Най-слабата единица GTO ниво в играта. $согрісоге имат 20% шанс да“ 
Фо парализират прага. Парализираните създания не могат да се движат, _ 
#5, понасят 50% щети и оживяват ако бъдат атакувани. А 
Я КЕО ОКАСОМ || BLACK DRAGON 
RA 3 | J 
3 Жизиени точки: 180 | Жизнени точки: зоо | 
«> Атака: 19 Атака: 25 
(24: Защита: 19 Защита: 25 
Я Поражение: 40-50 Поражение: 40-50 
$ Скорост: 11 Скорост: 15 
ре; Вид: Летящи Вид: Летящи 
{9 Цена: 2500 Жълтици: | Цена: 4000 

» + 1 Sulfur | 

| 


ук 


BA пича : 
9 _ Едни от най-ефектиниите създания п играта. Вей Dragons са имунни ма магии 
ры _ под 4-то ниво, Black Dragons са ммунни на всички магии и нанасят 150% ` 


> поражене на Giants и Titans. 


$ 
ии 


ЕЕ 


ъс 
е 


ЯНА 


ООО 
АСА 


| STONE GOLEM 


СКЕМИМ я точки: 4 
Атака: 3 

Защита: 3 
Поражение: 1-2 
Скорост: 4 

Вид: Наземни 
Цена: 30 Жълтици 


а п МО. 


MASTER 
GREMLIN 


ONAN точки: 4 
Атака: 4 

Защита: 4 
Поражение: 1-2 | 
Скорост: 5 р 
Вид: Стрелщи 

Брой изстрели: 8 
Цена: 40 Жълтици 


l Най-слабите единици. Master Gremlins хвърлят гюлета, но мамасят доста _ Е 
| мизерни рен : 


И 


STONE GARGOYLE 
: Жизнени точки: 16 
Атака: 6 
Защита: 6 
Поражение: 2-3 
Скарост: 6 
Вид: Летящи 


В зона рен аа арын я 
| Доста бързи eanna за началото MA apera 


Жизнени точки: 30 
Атака: 7 

Защита: 10 
Поражение; 4-5 
Скорост: 3 

Вид: Наземни 
Цена: 150 Жълтици | 


Макар и бавни, Големите са доста издържливи бойщи. Stone Golems понасят 
| половината от пораженията на магиите, а оп Golems - само Сдиа четвърт. 


Жизиени точки: 25 
Атака: 11 

Защита: 8 
Поражение: 7-9 
Скорост: 5 

Вид: Стрелщи 

Брой изстрели: 24 
Цена: 350 Жълтици 


Цена: 130 Жълтици E 


пекин а кви baa giang a A 


OBSIDIAN GARGOYLE 
: Жизнени точки: 16 
Атака: 7 
Защита: 7 
Поражение: 2-3 
Скорост: 9 
Вид: Летящи 
Цена: 160 Жълтици 


| IRON GOLEM | 
1 Жизнени точки: 35 | 
Атака: 9 а 
Защита: 10 
Поражение: 4-5 
Скорост: 5 Н 
Вид: Наземни | 
Зее 200 Жълтици 


ДИ 
ри 


|. ARCH) MAGE Е и точки: 30: 


Атака: 12 
Защита: 9 
Поражение: 7-9 
Скорост: 7 

Вид: Стрелци 
Брой изстрели: 24 
Цена: 450 Жълтици ^ : 


ват завана Аас: 


туннан 


Най-добрите стрелци в класа си. И двете единици не търпят 50%-ната | 
санкция при бамзък бой и намаляват цената на псички магии на героя си с 2 { 
точки. Arch Маде стрелят без санкция през крепостни стени, за разлика от _ 


исички останали стрелци в а 


роуа рада ы ео оО Ае аА тута аа, 


Фрич аы ла. ЗАТ, 


СЕМЕ 

Жизиени точки: 40 
Атака: 12 

Защита: 12 
Поражение: 13:16 
Скоракт: 7 

Вид: Летящи 

Цена: 550 Жълтици 


МАЗТЕК СЕМЕ 

Жизнени точки: 40 
Атака: 12 

Защита: 12 
Поражение: 13:10 
Скорост: 11 

Вад: етещ 

Цена: 600 Жълтищи 


| 
| 
| 
| 
| 


_ Genies и Master Genies нанасят 150% поражение на Efreet. Master Genies | 


Жълтици + 2 Сара | 


| манасит 150% 


по време на битка, 


Жизнени точки: 10. 
Атака: 16 

Защита: 13 
Поражение: 20 
Скорост: 5 

Вид: Наземни 


Цена: 1100 Жълтици | 


8 | могат да правят 3 случайни благоприятни магии нърху приятелски SoA 


„МАСА QUEEN : 
Жизнени точки: 110. 
Атака: 16 

Защита: 13 3 
Поражение: 30 $ 
Скорост: 7 
Вид: Наземни 
Цена: 1600 Жьлтици © 


иконописи 


„ Страхотни създания, Винаги нанасят максимално поражение и на 


атаката им не може да се отвръща. 


Живнени точки: 150 
Атака: 19 

Защита: 16 
Поражение: 40-60 
Скорост: 7 

Вид: Наземни 

Цена: 2000 Жългици 
+ 1Скъпоценен камък 


Terere 


| Cians. m Titans ca имунни към СИЧКИ магии, засягащи разсъдъка. Titans ` 


рази р TO. 


Е 
съвр ТОЧКИ: 306. 
Атака: 24 
"Защита: 24 Е 
Поражение: 40-60 5 
Скорост: 13 И 
Вид: Стрелци 
Брой изстрели: 24 
Цена: 5000 Жълтици 
+2 Скъпоценни Камь 


TITAN 


% поражение na Black Dragons. Titans са най-силните стрелци п 


играта и не търпят 50%-мата сия за близък бой, 


а: 
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ОРЪЖИЯ (УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗАТЕЛЯ "ATTACK ИЛИ АТАКА”) 


Centaur’s Ах - Когато е в дясната ни ръка, увеличава 
"Атака" -та ви (+ 2). 


Blackshard of the Dead Knight - Когато е в дясната ви ръка, 
увеличава "Атака”-та ви (+ 3), 


Greater Gnoll’s Най - Когато е в дясната ви ръка, увеличава 
"Атака”-та ви (+ 4), 


Орге’$ Club of Havoc - Когато е в дясната пи ръка, увеличава 
"Атака”-та ви (+ 5). 


Sword of Hellfire - Когато е в дясната ви ръка, упеличава "Атака" - 
та ви (+6). 


Titan’s Gladius - Когато е в дясната пи ръка, тази могъща ремик- 
ва усилва "Атака! -та ви (+ 12), но памаляпа "Защита". та пи (-3). 


КОРОНИ, ШЛЕМОВЕ И ШАПКИ (УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗАТЕЛЯ 
"KNOWLEDGE" ИЛИ "ПОЗНАНИЕ) 


Helm of the Alabaster Unicorn - Когато е на главата ви, този 
артефакт упеличана "Познание”-то ви (+1). 


Skull Helmet - Когато е ма глапата ни, този артефакт упеличава 
"Познанне”-то вм (+ 2). 


Helm of Chaos - Когато е на главата ви, този артефакт унеличава 
"Познанне”.то ви (+ 3). 


„ Crown of the Supreme Magi - Когато е на главата пи, този ap- 


тефакт упеличапа "Познанюе”-то ви (+ 4). 
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Hellstorm Helmet - Когато е на гланата пи, този артефакт упели- 
чапа "Познание“-то mia (+ 5). 


Thunder Helmet - Когато сложите на главата си тази реликва, 
"Познание”-то ви се увеличава доста (+ 10) за сметка на "Магическа 
сима” (-2), 


УВЕЛИЧАВАЩИ ВСИЧКИ ПОКАЗАТЕЛИ 


Armor of Wonder - Когато облечете Чудната Броня, четирите ви 
осношии показатели се упеличашат (+ 1). 


Sandals of the Saint - Обувайки Сандалите ма Спетеца, упелича- 
пате основните си показатели (+ 2). 


Celestial Necklace of Bliss - щом е около прата пи, Зпездната 
Огърлица на Блаженството увеличава основните ви показатели (+3). 


Поп" Shield of Courage - държан в лявата пи ръка, Лъвският 
Щит на Смелостта увеличава основните ви показатели (+ 4), 


Sword of Judgement - Носен в дясната ви ръка, Мечът на При- 
съдата увеличава основните ви показателе ( + 5). 


Helm of Heavenly Enlightenment - Щом го сложите на глава- 
та си, Шлемът на райското Просветление на мига увеличава основ- 
ните пи показатели (с + 6). 


УВЕЛИЧАВАЩИ „МОРАЛ“ И „КЪСМЕТ“ 


Still Eye of the Dragon - Когато е на пръста ви, този артефакт 
увеличава Късмета и Морала пи (+ 1). 

Clover of Fortune - Този артефакт увеличажа Късмета ви (+ 1). 
Cards of Prophecy - Този артефакт упеличава Късмета ви (+ 1). 


Ladybird of Luck - Този артефакт увеличана Късмета ии (+ 1). 


Badge of Cou rage - Този артефакт увеличава Морала ви (+ 1). 
Crest of Valor - Този артефакт увеличава Морала ши (+ 1). 
Glyph of Gallantry - Този артефакт увеличава Морала ви (+ 1). 


Pendant of Courage - Този артефакт увеличава Морала и 
Късмста ви (+ 3), 
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@ПИСЪК НА АРТЕФАКТИТЕ 


ЩИТОВЕ (УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗАТЕЛЯ "DEFENSE" ИЛИ ЗАЩИТА”) 5 


Shield of the Dwarven Lords - Когато е в лявата ви ръка, уве- 
личава "Защита”-та пи (+ 2). » 


Shield of the Yawning Dead - Когато e в лявата ви ръка, увели- 
чава "Защита"-та ви (+ 3). 


ġa Buckler of the Gnoll King - Когато е в annara ви ръка, увелича- 


ва "Защита”-та ши (+ 4). 


Targ of the Катрарте Ogre - Когато е в лявата ви ръка, yue- 
личава "Защита"-та ви (+ 5). 


Shield of the Damned - Когато е в лавата ви ръка, увеличава "За- 
щита". та ши (+ 6). 


бепипе/з Shield - Когато е в лявата пи ръка, тази древна релик- 
ва усилва "Защита”-та пи (+ 12), но намалява "Атака”-та пи (-3). 


БРОНИ И РОБИ (УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗТЕЛЯ "POWER" 
ИЛИ "МАГИЧЕСКАТА СИЛА?) 
Breastplate of Petrified Wood - носен ма тялото ви, този apte- 


факт увеличава "Магическата сила” (+ 1). 


Rib Саре - Носен на тялото ви, този артефакт увеличава "Магичес- 
ката сила" (+ 2). 


Scales of ће Greater Basilisk - Hacen на тялото ви, този apte- 
факт увеличава "Магическата сила” (+ 3). 


Tunic of the Cyclops King - Носен на тялото вм, този артефакт 
увеличава "Магическата сила” (+ 4). 


Breastplate of Brimstone - Носен на тялото ви, този артефакт 
увеличава "Магическата сила” (+ 5). 


Тап” Cuirass - Когато си сложите тази реликва, вашата "Маги- 


ческа сила" се увеличава значително (+ 10) за сметка ма “Познание“- 
то ви (-2). 


УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗАТЕЛИТЕ "АТАКА" И ЗАЩИТА" 
Quiet Eye of the Dragon - Когато е на пръста ви, този артефакт 
увеличапа "Атака”-та и "Защита”-та ви (+ 1). 


Red Dragon Нате Tongue - Държан в дясната ви ръка, този 
артефакт увеличава "Атака"-та и "Защита”-та ви (+ 2), 


Dragon Scale Shield - държан в лявата ви ръка, този артефакт 
упеличапа "Атака?-та и "Защита”-та ви (+ 3). 


Dragon Scale Armor - Насен на тялото ви, този артефакт увели- 
чапа “Атака” -та и "Защита"-та ви (+ 4). 


УВЕЛИЧАВАЩИ ПОКАЗАТЕЛИТЕ "ПОЗНАНИЕ" И "МАГИЧЕСКА СИЛА" 


Dragonbone Greaves - Hocen na краката, този артефакт увели- 
чава “Познание"-то м "Магическата сила” (+ 1). 


Dragon Wing Tabard - Когато е на раменете пи, този артефакт 
увеличава "Познание"-то и "Магическата сила" (+ 2). 


Necklace of Dragonteeth - Сложете си го на врата, и този apte- 
факт ще ви увеличи "Познание"-то и "Магическата сила” (+3). 


Crown of Dragontooth - Носен на главата, този артефакт увели- 
чава "Познание”-то и "Магическата сила” (+ 4). 


УВЕЛИЧАВАЩИ ВИДИМИЯ ОБСЕГ 
Speculum - Този артефакт увеличава видимия ви обсег (+ 1). 


Spyglass - Този артефакт увеличава видимия ви обсег (+ 1), 
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АМУЛЕТИ СРЕЩУ МАГИЯ 


Pendant of Dispassion - Когато носите този амулет, вашите CAN- 
ници са имунни на магията Вегзегк. 


=” Pendant of Second Sight - Когато мосите този амулет, вашите: 
единици са имунни на магията Blind. 


Pendant of Holiness - Korato носите този амулет, вашите едини- 
ци са имунни на магията Сигзе. 


Pendant of Life - Когато носите този амулет, пашите единици са 
имунни на магията Death Ripple. 


Pendant of Death - Когато носите този амулет, пашите единищи 
са имунни на магията Destroy Undead, 


Е 
Pendant of Free Will - когато носите този амулет, пашите едини- 
ци са имунни на магията Hypnotize. 


Pendant of Agitation - Когато носите този амулет, нашите еди- 
ници са имунни на магиите Lightning и Chain Lightning. 


Pendant of Total Recall - Когато носите този амулет, вашите 
единици са имунни на магията Forgetfulness, 


Sphere of Permanence - Когато носите този амулет, вашите еди- 
нищи са имунни ма магията Dispel Magic. 


УВЕЛИЧАВАЩИ ЖИЗНЕНИТЕ ТОЧКИ НА ЕДИНИЦИТЕ 


Ring of Баш - Този артефакт увеличава жизнените точки ма 
единиците en (+1). 


Ring of Life - Този артефакт упеличата жизнените точки ма едини: 
h ците ви (+1). 
< Vial of Lifeblood - Този артефакт упеличапа жизнените точки на 
~ единиците ши (+ 2). ; 


УВЕЛИЧАВАНЕ ПОПУЛАЦИЯТА НА СЪЗДАНИЯТА 
ва с + 5 на седмица. 
па с +4 на седмица. 


ва с +3 ма седмица. 


тр Arms of Legion - Когато герой, намиращ се п град, носи този apre- 
і факт, прирастьт на единиците ви от 5-то нипо в този град се упелича- 


вас + 2 на седмица. 


а, 


ва с + 1 на седмица. 


РАЗНИ 


4. Sea Captain's Hat - Когато е на главата, тази шапка увеличава XO- 
я у. да по вода, дава възможност да се призоватат и унищожанат кораби 
и предпазта от водовъртежите. 


$ре!Ыпаег$ Hat - Когато е на raanara, тази шапка дапа възмож- 
мо<тта да ползват всички магии от 5-то ниво. 


Рап4ога’$ Вох - Всичко може да се намери в Кутията на Пандора. 


Boots of Levitation - Носени на краката, тези ботуши дават Mid 
можност за ходене по шода. 
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Angel Wings - Носени около раменете, тези крила дават пъзмож- 
мост за летене, 


Golden Bow - Златният Лък позволява на стрелците ви да стрелят 
\ през исякакии препятствия и на всякакти разстояния, елиминирайки 
всички ограничения м санкции, 


ЕА THE GRAIL 5 


Граальт, когато се отнесе В даден град, дава Възможност ga се построи специална сграда, която gaba различни преимущества в зависимост от това къде се 


намира, 


Castle - Тһе Colossus - Наличието на Колоса увелмчапа седмичната 
популация на създанията с 5090, повишава доходите пи с 5000 жълтици на 
ден и повдига морала на всички приятелски герои с 2. 


Fortress - Carnivorous Plant - Хищиюто Растение увеличаца седмична- 
та популация на създанията с 50%, повишава доходите ви с 5000 жълтици 
на ден и усилва “Атака“-та и "Защита"-та на отбраняващия града герой с 
+10. , 


Necropolis - Soul Prison - Построяването на Затвора на Души 
увеличава седмичната популация ма създанията С 50%, повмшапа доходите: 
ви с 5000 жълтици на ден и засилва некромансерските умения на всички 
приятелски герои (които ги притежават) с 20%. 


Stronghold - Warlords’ Monument - Построяването на Паметника 
на Вождовете увеличава седмичната популация на създанията с 50%, пови- 
шава доходите ви с 5000 жълтици на ден и усимта “Атака“-та на отбраняна- 
щия града герой с + 20. 


Dungeon - Guardian of Earth - Присъствието на Пазителя на Земята 
ушеличана седмичната популация на създанията с 50%, повишата доходите 
ви с 5000 жълтици ма ден и усилва "Магическата сила” на защитаващия гра- 
"да герой с + 12. 


Inferno - Deity of Fire - Присъствието на Огнения Бог увеличава седмич- 
ната популация на създанията с 50% и повишава доходите пи с 5000 жълти- 
ци на дем. След момента на построяването му всякя седмища е Седмища на 
Импа (Week of the Imp). 


Tower - Skyship - Наличието на Небесния Кораб увеличава седмичната 
популация на създанията с 50%, повишава доходите ви с 5000 жълтици на 
ден, разкрива цялата карта и усилва "Познание”-то на отбраняващия града re- 
ройс + 15. 


Rampart - Spirit Guardian - Присъствието на Духовний Masau увелича- 
ва седмичната популация на създанията с 50%, повишапа доходите пи с 5000 
жълтици на ден и увеличапа Късмета на всички приятелски герои с +2. 


Решихме, че поради непреходността и огромното геополитическо, социално, сексуално и прочие значения на 


тази игра ще й отделим подобаващо място на 


аниците на нашето/вашето списание. Оценки няма да даваме - 


актът, 


че й сме посветили 19 страници и около месец безсъние мисля, че говори достатъчно за достойнствата на Негоез 3. 
Опитали сме се да улесним живота ви на завоеватели, като ви дадем цялата необходима за целта ат 


За изчерпателност няма да претендираме, макар и това да ни е целта. Ако някои открие грешка, непълна ин 
форма на малоумие, нека бъде така добър да ни информира. 


глупост или друга 


ормация, 


Ще ви бъдем признателни, ако споделите с нас мнението си по въпроса „Редно ли е да се пуска толкова 


информация за която и да е игра?“ 


Желаем ВИ приятни минути с най-добрата походова стратегия за последните 1999 години:) 


Whisper 


2 сее ооо 


5803795808595; 


Legs of Legion - Когато герой, намиращ се в град, носи този арте- 
факт, прирастът на единиците ви от 2-ро ниво в този град се увелича- 


Loins of Legion - Когато герой, намиращ се в град, носи този apte- 
факт, прирастът на единиците пи от 3-то нипо в този град се увелима- 


Torso of Legion - Когато герой, намиращ се в град, носи този apre- 
факт, прирастьт на единиците ви от 4-то нипо в този град се упелича- 


Head of Legion - Когато герой, намиращ се п град, носи този арте- 
факт, прирастьт на единиците ви от 6-то ниво в този град се упелича» 
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———_ GAMERS’ WORKSHOP / МЛоТ 1999 


олезнен е споменът за първата ми 

среща с Turok! Има едно древно mb- 

чение с вода, при което жертвата се 
завързва така, че да не може да мърда, с 
глава леко повдигната нагоре. След това 
върху челото й се оставя бавно да капе во- 
да, В началото не се случва нищо, но с 
времето нещастникът все повече се из- 
нервя. Всяка следваща капка се превръща 
в чук, който бавно, но методично забива в 
черепа му голям, тлъст пирон. Това про- 
Дължава с часове... С дни... Със седмици 
ако се наложи. Мисълта на клетника бива 
обсебена единствено от следващата топ- 
чица вода, която ще полети надолу, за да 
се разбие в челото му, и от плахата надеж- 
да, че този път това може и да не се случи, 
Мястото, върху което капе водата, посте- 
пенно подпухва, а болката е като да втри- 
ваш сол в отворена рана. Нещастникът се 
опитва да предвиди точния моменг на 
следващото капване, опитва се да се стег- 
не, дори да избегне следващото съпри- 
косновение, но не може да помрьдне. За- 
почва да се чувства като затворено в 
горящ обор животно и лудостта бавно го 
обзема. Основно правило в случая е да не 
се оставя жертвата да привикне с ритъма и 
затова кадърните мъчители постоянно го 
променят. Понякога те оставят надеждата, 
че кошмарът най-после е приключил, да 
покълне в душата на многострадалния чо- 
вечец, за да я стъпчат брутално няколко 
мига по-късно. Така човек умира хиляди 
пъти, хиляди пъти е докарван до лудост. 
След няколко дни от него остава само ку- 
ха обвивка, една безполезна дрипа... 
Почти същото бе да играеш Turok, нищо 
че беше първата 3D ускорена игра. Той 
оставяше в устата вкус, като че си изял 
добре престоял в оцет виетнамец C триме- 
сечна кир по врата. 
Така че, когато по всичко пролича, че точ- 
но аз ще трябва да пиша за ТигоК 2, се 
‘вкиснах“ не по-малко от преждеспомена- 
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тия жълтокож субект. But... Но... 

Съдбата понякога е милостива. Благодаря 
ти Господи! Само за няколко кратки мину- 
ти истината, колкото и неочаквана да бе, 
блесна пред мен с кристална яснота: 
ТигоК 2 дотолкова бе надскочил своя жа- 
лък предтеча, че дори бе успял да се пре- 
върне в една наистина посредствена игра. 
Ако трябва само с едно изречение да я 
определя бих казал, че тя се отличава с 
обикновеност и "нищоособеност" във BCE- 
ки един от компонентите си като започ- 
нем от фабулата, преминем през 
затер!ау-я и архитектурата на нивата и 
свършим с multiplayer-a!!! В Turok има 
достатъчно потенциал, за да бъде една 
прекрасна игра, но в този си вид повече 
прилича на отбиване на номера. 

А, сега ми позволете да се спра по-под- 
робно върху тази все пак неочаквано 
приятна еволюция. 

Първо, ако все не знаете - Turok 2 е 3D 
shooter, в който търчите и трепете дино- 
заври или поне някакви зелени неща, кои- 
то много приличат на тях. Действието се 
развива на 6 различни свята (нива), разде- 
лени един от друг с телепортаторни порта- 
ли, Нивата (световете) в по-голямата си 
част са доста скучни като замисъл и архи- 
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тектура, но все пак трябва да 
призная, че крият в себе си 
някаква странна привлекател- 
ност. (Това общо взето е ку- 
риозното ив играта като цяло - 
въпреки многобройните си не- 
достатъци в нея има нещо, кое- 
то не мога да определя, но кое- 
то в някои моменти те кара да 
си помислиш, че няма да си съв- 
сем капо, и че все пак в нея има 
неща, които си е струвало да 
видиш. За жалост тези моменти 
са изключително редки). За ус- 
пешното преминаване от свят в 
свят се изисква намирането на 3 
ключа, а това е нещо, което 
спокойно може да ти докара асматичен 
пристъп или усмирителна риза. За разлика 
от своя предшественик, ТигоК 2 доста по- 
пълно се е възползвал от възможностите на 
РС-то, но дори и новоизлюпен геймър би 
се досетил, че играта е инспирирана от 
конзолите. На първо място бих споменал 
системата за трупане на живот. Освен 
здраве, героят ти може да събира и едни 
ромбоидни, разноцветни, кристалоидни 
бонусчета, наричани от Chopper "джвъч- 
ки" или "джуджи";). Когато събере 100 от 
тях, броят на животите му се увеличава с 
един. 

Друга отличителна черта на играта, добли- 
жаваща я до конзолните й събратя, е то- 
талната липса на каквато и да е интерак- 
тивност. Взаимодействието ти с околната 
среда се ограничава единствено с взривя- 
ването на контейнери и натискане на раз- 
ни ръчки. Като някаква неизлечима прока- 
за, пренесена от миналото, в новата вер- 
сия се е просмукала и вездесъщата "мъг- 
ла", поглъщаща лакомо всичко отдалечено 
на повече от 10-15 метра. Играчът може 
да вижда само околните сгради, всичко, 
което е малко по-отдалечено тъне в мрьс- 
но бяла пелена. Единственото, което ми 
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хрумва като обяснение е, че по този начин 
се олекотява engine-a, а от там и изисква- 
нията към мощността на компютъра. Авто- 
рите се хвалят, че срещу сравнително 
скромните си изисквания към системата, 
Turok 2 предлага едно истинско графично 
великолепие, Да видим дали е така! ? 

Графиката наистина е сред най-силните 
страни на играта, без това да означава, че 
е феноменална. Силно афишираното й 
графично могъщество е предимно... .силно 
афиширано. Спокойно бих казал, че по 
този показател тя заема "Златната среда“. 
Мога на "прима виста" да изброя поне де- 
сетина 3D зПоогег-а, сред които Turok 2 би 
изпъквал като диамант сред мъниста, но 
със същата лекота бих могъл да се сетя и за 
поне още толкова, които биха погълнали 
Олясъка му така както изгревът поглъща 
светлината на свещта. Изключително сил- 
но впечатление ми направи визуализация- 


та на изстрелите от отделните оръжия. 
Светлинните ефекти при стрелба, както и 
анимираният пушек, който е зашеметява- 
що реалистичен, са може би едни от най- 
добрите, които изобщо някога съм виж- 
дал. Същото може да се каже за фонтани- 
те и водопадите, но самите водни повърх- 
ности изглеждат трагично. 

Тук Turok 2 е на светлинни години след 
На! Life и особено след Unreal, независи- 
мо, че излезе след тях. Текстурите са що- 
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годе фини и добре рендерира- 
ни, но някак прекалено стерил- 
ни и постни, прекалено изчис- 
тени и еднообразни. От графи- 
ката на играта лъха скука и стан- 
дартност! Нищо нетрадицион- 
но, нищо оригинално, нищо 
което да те накара да ахнеш. 
Да не отварям дума пък за това, 
колко анемични и бледи са цве- 
товете в ТигоК 2, нищо от онази 
експлозия на багри, нищо от 
онази феерия от нюанси, с коя- 
то Unreal щедро заливаше сети- 
вата, няма да видиш тук. 

Чудовищата, които ще сре- 
щаш, макар и загладени и без 
особени ръбове по тях, са все още далеч 
от тази детайлност, с която се отличават 
някои от най-добрите заглавия в жанра, 
излезли наскоро. Не мога да от- 
река обаче атрактивността на 
агонията им, те се гърчат, тре- 
перят, някои дори се опитват да 
те докопат за последно, от тях 
хвърчат кървави фонтани... 
страданието им е очевидно, а 
твоят кеф - върховен, А ето я и 
добрата новина - ще можеш да 
разчленяваш враговете си и до- 
ри само заради това си заслужа- 
ва да поздравим Acclaim. Зара- 
ди това на времето от пръв пог- 
лед обикнах Quake 2 - заради 
неописуемата наслада да откъс- 
неш нечия глава. Поне в това 
отношение ТигоК 2 размазва 
Quake 2, тук можеш да разфа- 
соваш врага си както ти кефне, 
стига да видиш такъв. Turok 2 е 
елин от най-слабо населените 
екшъни, които съм играл. Сьз- 
дателите му са пренебрегнали 
основното изискване към всеки 
добър 3D shooter - в него да има 
повечко неща за °Поо{-ване. Тук 
дори се шегуваме, че и в Кпр 
Quest 8 има повече екшън. Да, 
вярно е - ив Unreal не гьмжеше 
от лошковци, там обаче А|-то 
(изкуствения интелект) беше на 
невероятна висота, както и 
всичко останало между впро- 
чем. Нещо, с което Turok |! съв- 
сем не може да се похвали. 
Някога в училище учихме, че 
нервният импулс от върха на 
опашката до мозъка при тези 
влечуги пътува цели 3 минути. 
Съдейки по Turok 2, подобна 
висока скорост ми се струва твърде опти- 
мистична. Понякога чудовищата упорито 
ме игнорираха - дори когато заставах са- 
мо на около 2 метра от тях, те продължа- 
ваха да не ми обръщат внимание. В таки- 
ва моменти се чувствах страшно пренеб- 
регнат и ги отстрелвах почти от упор. За- 
белязах, че не са много настоятелни в 
преследването. Ако се оттеглиш - те те ос- 
тавят на мира. Това, както и фактът, че 
здравето се появява отново една-две ми- 


нути след като вече си го взел веднъж, пък 
и наличието на повече от един живот, пра- 
ви ТогоК 2 доста елементарна. Истината, 
ако трябва по-сериозно да се отнесем към 
играта е, че Изкуствения интелект със си- 
гурност е "изкуствен", но в никакъв случай 
нее "интелект". Макар, всяка една гадина 
да има свой собствен начин на действие и 
атака, и макар с ръка на сърцето да приз- 
навам, че някои от тях са наистина доста 
оригинални, не мога да не отбележа сте- 
реотипността в поведението им. Ако люс- 
пестата твар е програмирана да се крие и 
да мята гранати, то тя се крие и мята гра- 
нати. Нищо друго. И така докато умре. 
Неща, като отстъпление, прегрупиране, 
заемане на по-изгодна позиция, коорди- 
ниране на действията с останалите, смяна 
на начина на атака... няма!!! Праволиней- 
но, еднотипно... в крайна сметка след из- 


вестно време - отегчително. 

Не искам да оставате с впечатлението, че 
целта на тази статия е да оплюе Turok 2. 
Ако все пак си го помислите, отидете в 
Internet на адресите на престижните сай- 
тове (СО Мар, Adrenaline Vault и пр.) - 
оценките варират между 40-6090 и това 
мисля е достатъчно показателно. Пак пов- 
тарям: има далеч по-некадърни заглавия, 
но пък ние и не пишем за тях, нали! Все 
пак играта има своите плюсове и един от 
тях е наистина огромния брой оръжия (24) 
и видове гадинки за изтребване (около 
тридесетина). Както по-горе споменах, 
повечето твари имат различен подход към 
задачата да те пратят при Създателя. Това 
донякъде внася разнообразие, но според 
мен е крайно недостатъчно, за да спаси 
играта. Виж, за пушкалата няма какво ло- 
шо да се каже, въпреки че някои от тях са 
заимствани (това разбира се е неизбежно 
и едва ли може да се отчита като недоста- 
тък) има и такива, които са доста ориги- 
нални. Добър пример за това е Scorpion 
[аипсПег-а, който изстрелва една след 
друга три самонасочващи се ракети; 
Cerebral Bore, който поразява само биоло- 
гични единици изстрелвайки самонасоч- 
ваща се топка, която, достигайки до гадта, 
се врязва в основата на черепа. Следва 
кървав фонтан и главата на жертвата скоро 
се пръска. Изживяването е страхотно!!! 
Задължително искам да спомена и МиКе-а, 
който отприщва такова количество опус 


GAMERS’ WORKSHOP / NPT 1999 —— 


——— GAMERS ЛЮЯКБНОР / NPT 1999 


тошителна енергия, че екрана посинява. 
Недостатькът тук е липсата на каквото и да 
било усещане за откат, което пък те лиша- 
ва от емоцията за съпричастност към осво- 
бодената сила и енергия. Липсва, разбира 
се, и така наречения "Вр или "КосКе! 
Jump, добре познат от Quake и Sin. 
Добре - може би ще попитате - след като 
оръжията са толкова яки, какво толкова не 
харесваш бе пич, нали те са в основата на 
добрия Gameplay. 

Да бе пич, тъй е мамка му, само дето това 
никога не е достатъчно. За да бъде Тигок 2 
първокласен 3D shooter се иска много по: 
вече, На първо място - няма достатъчно 
напрежение в играта и това не се дължи 
само на липсата на врагове и невзрачния 
им Изкуствен Интелект. Самата игра е 
мудна, движенията на героя Са тромави, 
някак бавни и протяжни. Няма динамика. 
Ето ти красноречив пример - изкачвайки 
се по стълба, погледът задължително е на- 
сочен нагоре, не можеш да погледнеш в 
страни или надолу, не можеш да се огле- 
даш за врагове наоколо. Ама то бездруго 
не се и налага, такива просто никога няма 
- какво повече да кажа. Друг неприятен 
момент, който скапва Сатеріау-я, е ann- 
сата на разнообразие в нивата - имаш 
чувството, че се въртиш постоянно в кръг, 
за което доста спомага и споменатата вече 
"мъгла". 

При положение, че твърде често се налага 
да търсиш разни ключове из нивата, и че 
без да ги откриеш няма никаква вероят- 
ност да продължиш нататък, тази еднак- 
вост на интериора наоколо доста пречи, 
Честно ви казвам: 
много по-голям проб- 
лем ми представлява- 
ше да намеря някой 
ключ, отколкото да из» 
бия зелените неща, 
които се разхождаха 
из нивата. 

Ето ви един съвет, ако 
все пак се излъжете да 
я изиграете: разбивай- 
те всеки контейнер, 
който ви попадне пред 
погледа, внимавайте за 
пукнатини в стените, 
стремете се да не про- 
пускате нищо около 
себе си. 

Друго...? 

Например музиката и звукът. Страхотни са 
- най-вече музикалният фон. Музиката е 
прекрасна, не би могло и да е иначе, осо- 
бено в първите нива, където е яко изпла- 
гиатствана от Яни. Но и тук има недостатък 
- звукът с нищо не ти помага, не ти подс- 
казва идването на врага и посоката на 
приближаване. В някои от нивата дори 
постоянно се чува някакво животинско 
ръмжене, объркващо те още повече. 
Това, което ме довърши в тая игра, беше 
анимацията на възкресението - нали си 
спомняте, споменах, че можеш да трупаш 
живот. Та когато те убият значи, твоят ге- 
рой - Turok - претърпява възкресение. To- 
ва трябва да се види - покъртително е - 


Turok се мята във въздуха като някоя пар- 
цалена кук- 
ла на конци 
и единстве- 
ното, на 
което не 
прилича, е | 
герой. Не- 
вероятно 
гротескно. 
Разбираш 
ли прияте- 
лю, не че 
това влияе 
по какъвто 
и начин 
върху 
Сатеріау-я 
- той е странна категория и неведнъж ед- 
на игра разгледана в детайли изглежда 
нескопосана, а на практика се оказва дос- 
та добра и доставя удоволствие. Не че и 
много от нещата, вьрху които акцентира- 
ме в статиите си имат кой знае какво отно- 
шение към него. Но не съм ли прав, че 
целта не е да сме просто консуматори, не 
съм ли прав да мисля, че е много по-доб- 
ре да се превърнем в ценители и да разг- 
леждаме и оценяваме игрите в детайли? 
Нали именно тази е и разликата между де- 
густатора и пияндето, първият е ценител, а 
вторият кърка, каквото му попадне, стига 
да е повечко. Ето това е моето послание 
към вас в тази статия - бъдете ценители и 
просто пропуснете тази игра, не си струва 
времето и парите, които ще пожертвате. 
Е, ако сте от ония умни хора, които смятат, 
че ще 
ПОМЪД- 
реят, ка- 
то n} 
страдат 
живота 
си, и че 
за да ста- 
не това 
трябва 
да опоз- 
Ч наят и 
другата 
страна 
на меда- 
g5 ^а, тру- 
ШЕ пайки 
опит - моля - не мога да ви спра - и пари- 
те и времето са си само ваши. 
И за да разведря черните краски, в края 
на статията ще споделя задоволството си 
от това, че Acclaim са въвели "критичния 
удар" в играта. Изстрелът в 
главата е смъртоносен. То- 
ва бе основното ми забав- М 
ление и предизвикателство 
- да кьсам главите на гуще- 
роподобните твари. 
Основната причината да 
се настроя толкова нега- 
тивно към Turok 2, причи- 
ната която повлия и върху 
стила на статията бе, че ав- 
торите на играта са допус- 
нали най-омразната от мен 
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гавра с играчите. Босовете!!! Както вече 
стана въпрос, играта 
е много лесна и тру- 
пането на животи не 
е проблем. Това, 
което представлява 
Е проблем, са босове- 
те, Невероятно мъч- 
ни за убиване. Да 
минеш през цяла 
една игра с лекота, 
за да се срещнеш с 
някой бос, който в 
продължение на 20- 
30 минути не мо- 
жеш да убиеш, из- 
разходвайки всич- 
ките си животи и 
амуниции, определено не е моят идеал за 
забавление. 

С това възнамерявам да приключа предс- 
тавянето на Turok 2, тук дори няма да се 
разпростирам върху ужасяващия клипинг, 
заради който понякога половината от 


мъртвия динозавър е вградена в стената, 
както и върху някои от останалите по- 
дребни бъгчета. Каквото исках - казах го, 
по-нататък сте вие, Ако сте любители на 
Quake, Sin, Blood, Half Life, Unreal - тази 
игра не е за вас - разгледайте screenshot- 
овете и забравете, че съществува, ако сте 
от по-непретенциозните играчи и не дър- 
жите чак толкова на качеството или прос- 
то няма какво да друго играете, можете да 
убиете няколко часа с нея, но си я вземе- 
те от някого на заем. Вместо да давате тол- 
кова грешни пари по-добре си ги спесте- 
те и отидете в близкия клуб да разцъкате с 
їгіепа-ове. 

И за последно - ако някой някога тръгне 
да ви убеждава, че динозаврите са изчез- 
нали заради Turok, не му вярвайте, исти- 
ната е друга - измрели са от слабоумие... 
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Командирът се разхождаше из коридо- 
рите на кораба. Възпълната му фигура 
се клатеше наляво-надясно, а от вре- 
ме на Време прекарваше рька през 
оредялата си коса - нервен тик, оста- 
нал му от Земята. Изглеждаше обезпо- 
коен. Нещо не беше наред. Усещаше 
го, можеше да види как напрежението 
се носи из въздуха и да определи точ- 
ките на насищане в кораба. Столова- 
та, където 6 началото на пътуването 
се чуваха Весели разговори и безгрижен 
смях, сега бе обвита с тежка завеса 
от тишина. Екипажът се беше разде- 
лил на групички, които съвсем откри- 
то изразяваха враждебността си едни 
към други. Интересите им бяха най- 
различни : "Гая" бяха фанатични еколози, 
които издигаха еко-системата 8 култ, 
"Гнездото" - агресивни и алчни, "Морган" 
бляха маниаци на тема корпорации... 

А Алфа Кентавър - тяхната крайна цел - бе 
толкова близко. След толкова много годи- 
ни! Командирът имаше лошото предчувс- 
твие, че няма да доживее да види мечтата 
си сбъдната - първата човешка колония на 
друга планета. Нов строй, нови навици, 
както беше тази архаична реклама - "Едно 
ново начало". 

Изведньж две яки ръце го сграбчиха и го 
завлякоха към складовете. "Значи това е 
краят" - помисли си капитанът, когато 
видя дулото на бластера, насочен към гьр- 
дите му. Последното нещо, което чу, бе 
как по интеркома сьобщаваха, че Влизат 6 
орбита около Алфа Кентавър. След това 
настъпи мрак. 

(откъс от мемоарите на духа на капитана 
на първият заселнически кораб, 5изд. 
стр. 4599-4600) 


В Alpha Centauri действието започва след 
убийството на капитана. Седемте фрак- 
ции се намират в борба за надмощие. От 
вас зависи, коя от тях ще изберете. Както 
би трябвало да се досещате, седемте гру- 
пи имат свои уникални предимства и не- 
достатъци. И така, започвам с първи 
преизпълнени с надежди впечатления. 

Civilisation е играта, която съм играл 
няколко години, без да прекъсвам. Исти- 
ната е, че ако трябва да правя класация 
за всички времена, Civilisation е безспо- 
рен фаворит. Затова очаквах новото тво- 
рение на Сид с огромно нетърпение. Ко- 
гато инсталирах играта и я пуснах за пър- 


46 


разпространител: 


ви път, останах като треснат с мокър пар- 
цал. Не знам поради каква причина през 
1999 година се пуска заглавие с графика 
от подобен ранг. С две думи : тя е отвра- 
тителна. Макар и в разделителна способ- 
ност 800 по 600 точки, графичният облик 
на играта не може да се сравнява дори с 
миналогодишните заглавия. Контрастът с 
Heroes of Might & Марс Ш е потресаващ. 
Е, какво толкова, помислих си. Макар че 
можеха доста повече да се постараят, все 
пак най-важното е самата игра, не нейна- 
та обвивка, И каква беше изненадата ми, 
когато видях един Civilisation, копиран 
едно към едно. Защото в Alpha Centauri 
има хранителни вещества вместо житни 
класове, минерали наместо 
щитчета, енергия вместо 
диаманти и т.н. Както в 
Civilisation и тук ви трябват 
сгради, за да расте колония- 
та ви повече от 7, намирате 
колибки (вече са supply 
pods), които ви дават Haŭ- 
различни екстри, трябва да | 
строите пътища и железници 
(вече тръбопроводи), съ- 
ществуват проблеми с окол- № 
ната среда. Вярно е, че е 
доста странно да обвиниш 
някого в плагиатство, защото 
е заимствал идеи от самия 
себе си, но фактите са си 
факти. Ако играта се нарича- ' 
ше Civilisation Ш - това някак 
си щях да го разбера. Явно надеждите 
ми, че ще бъда свидетел на игра, в която 
да има толкова много нововъведения, 
колкото имаше в Civilisation, си останаха 
напразни. Затова и съм адски разочаро- 
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ван от Alpha Centauri. 
Втори обективен поглед 
Ако не беше Whisper, може би Ta- 
ка и нямаше да напиша този прег- 
лед. Той успя да ме убеди (не си 
мислете, че е използвал тежки 
предмети и инструменти за изтеза- 
ние, те са напълно неприсъщи на 
{| ангелската му душица), че все пак 
играта си струва и ако не очаквам 
от нея да бъде нещо невероятно, 
| няма да гледам на всичко толкова 
критично. Освен това, ако някой 
| нее играл Civilisation, за него Alpha 
| Centauri ще бъде едно особено nH- 
тригуващо заглавие. Прегльтнал 
доводите му, започнах да работя 
като пчеличка (да се чете: “усилено да иг- 
рая Alpha Centauri" :) и в крайна сметка 
промених мнението си (макар че по от- 
ношение на графиката то си остава желе- 
зобетонно). Alpha Centauri се оказа доста 
по-интересна, отколкото можех да очак- 
вам. И така, ще започна от самото нача- 
ло. 

Първи стъпки в бизнеса 
Alpha Centauri е походова стратегия, Kb- 
дето целта ви е да изградите вашата им- 
перия. Има четири различни пътища, по 
които може да постигнете победа. Пър- 
вият е милитаристичният - достатъчно е 
да унищожите всичките си съперници; 
вторият е икономически - да завземете 


Mind Worms - опасност иди приятели, зависи изцяло от пас. 


целия планетен пазар; третият начин е да 
успеете да откриете технологията 
Transcendence и да завършите пръв този 
проект, който ще помогне да човечество 
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рае толкова важна роля, пуснете си по- 
високо и ще разберете нейно истинско 
значение. Тя е ключът към вашата победа 
или поражение. Ако се правите на особе- 
но неотстъпчиви, ще стигнете до под кри- 
вата круша. Но никой не може да прави 
непрекъснато отстъпки и бъдете готови 
да влезете във вьоръжен конфликт, когато 
застрашат интересите ви. Съветът ми е да 
унищожите преките си съседи още в 
началото на играта, за да не ви се 
пречкат. На останалите ще им бъде 
доста по-сложно да водят военното 
стълкновение с вас на чужда за тях 
територия. Най-сигурният начин да 
си осигурите спокойствие е техни- 
ческото превъзходство. Всичко това 
е в сила при условия, че решите да 
минете по пътя на развитието. 

Може би тук е времето да спомена 
за още един играч, който не се наби- 
ва на очи от самото начало. Това е 
самата планета, върху която се разви- 
ва действието. Тя представлява сло- 
жен колективен интелект и упорито се 
съпротивлява на човешките посегателс- 
тва срещу нея. Ще се запознаете отблизо 
с вдъхващите ужас мозъчни червеи. Те 
атакуват по мисловен начин войските ви 
и от значение при битките с тях е един- 
ствено моралът на вашите подчинени. По 
принцип, ако играете по еколого-съобра- 
зен път, ще привлечете за вашата кауза 


неща за гласуване на общото събрание. 


съществата на планетата и дори ще може 
да произвеждате такива. 

Наука 
Изследователската дейност трябва да бъ- 
де сред вашите приоритети. В играта има 
предвидени два модела на откриване на 
технологии - Blind Research - задавате об- 
ласт, в която да се сьсредоточат учените, 
пък каквото излезе; и избиране над какво 
нововъведение вашите гении да си тро- 
шат главите. Първата опция е по-реалис- 
тична, но за сметка на това, не може да 
даде необходимата ефективност. Под- 
ходяща е за по-неопитни играчи и нова- 
ците в Alpha Centauri. На по-високите ни- 
ва на сложност включената опция В па 


Когато станете губернатор на планетата, ще може да предложите доста интересни 


Research е равна на самоубийство. Нови- 
те технологии ще ви позволят да изгради- 
те необходими сгради, да ъпгрейднете 
военните си части с по-ново оръжие или 
броня, както и да конструирате Тайните 
Проекти (еквивалентът на Чудесата на 
Света в Civilisation). Тяхното действие е 
по време на цялата игра и няма давност. 
Екстрите, които получавате, биват най- 


различни, но в крайна сметка се припок- 
риват до голяма степен с тези от 
Civilisation Il. 
Конструкция на частите 

В Design Workshop (не Сатегѕ) ще може 
да проявите вашите таланги на профе- 
сионален конструктор. Сглобете си 
някаква машинария, сложете и 2 от спе- 
циалните функции и я пуснете да щька из 
„ широкия бял свят. Броят 
на експериментите ви е 
ограничен до 54. Когато 
някоя военна част оста- 
рее безвъзвратно, нап- 
раво може да хвърлите 
плановете от нея в кош- 
чето за боклук, с което 
ще си спестите много 
| неприятности, породени 
от малоумния компютър. 
| Кой знае защо, при on- 
ределени условия, кога- 
то зададете режим Build 
на губернатора на града, 
той започва да бълва 
разни никому непотреб- 
ни военни части. 

Social Engineering 
Последното нещо, на 
което искам да се спра, е 
опцията Social Engineering. Тя ви позволя- 
ва доста прецизно да определите вашия 
социален строй. Докато в Civilisation вие 
имахте само "чисти" строеве като Демок- 
рация, Република, Мо- 
нархия и Деспотизъм, 
тук на този елемент от 
играта е отделено доста 
повече внимание и то- 
ва е втората голяма и 
много приятна изнена- 
да в Alpha Centauri. Тук 
ще изберете различни 
видове режими при по- 
литиката, икономиката, 
ценностната система и 
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бъдещето общество. Те ви дават различ- 
ни облаги и санкции. Social Engineering е 
една подценявана от мнозина, но в край- 
на сметка особено полезна опция. Пре- 
поръчвам ви добре да я разучите, ако ис- 
кате да имате шанс на най-високите нива 
на сложност. Тук най-накрая ще намери- 
те и как да разпределите енергията си 
между икономика, изследователска дей- 
ност и pshych. 
И накрая ще кажа само няколко думи за 
Интерфейса, звука и всичко останало 
Ами какво да ви кажа... Alpha Centauri 
има хиляди менюта и подменюта и под- 
подменюта, които могат да стреснат и 
най-каления играч. В крайна сметка - с 
всичко се свиква, но не очаквайте проце- 
са да е особено лесен и безболезнен. Ка- 
то на ветеран на Civilisation голяма част 
от интерфейса ми бе познат и бързо свик- 
нах с него. Въпреки това имаше отделни 
опции, които ми беше доста трудно да 
открия. Като цяло е доста объркващо, но 
може би да се измисли по-прост интер- 
фейс е била непосилна задача за дизай- 
нерите на Alpha Centauri. 
Звукът се отличава с отчайващо много и 
отчайващо дълги реплики, записани във 
формат МРЗ (сигурно да можем да си ги 
слушаме тайничко на Winamp-a), които 
се чуват отчайващо често. Ако сьм спо- 
менал думата отчайващо повечко пъти в 
миналото изречение, това не е някаква 
самоцел. Просто тези реплики са нещо 
наистина безумно. Дигиталните ефекти 
са на по-приемливо ниво, но не можаха 
да ми направят някакво особено добро 
впечатление. 
Заключение 
Практически в играта няма никакви рево- 
люционни подобрения (това е неин ос- 
новен недостатък), но всички части от 
старата Civilisation са доизпипани и раз- 
работени, което прави от Alpha Centauri 
едно много добро заглавие. В този сми- 
съл, Alpha Centauri може да се възприеме 
като Civilisation Ш. Ако погледнете на He- 
щата по този начин, няма да останете ра- 
зочаровани. Alpha Centauri притежава 
онова магнитно поле, което ще ви при- 
тегли към мониторите с дни, а защо не и 
с месеци. Освен това тя си остава най- 
комплексната походова стратегия, която 
засега е излизала на пазара. Тези, които 
са се докосвали до Civilisation и 
Civilisation Il, ще ме разберат. 
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pae толкова важна роля, пуснете си NO- 
високо и ще разберете нейно истинско 
значение. Тя е ключьт към вашата победа 
или поражение. Ако се правите на особе- 
но неотстъпчиви, ще стигнете до под кри- 
вата круша. Но никой не може да прави 
непрекъснато отстъпки и бъдете готови 
Да влезете във въоръжен конфликт, когато 
застрашат интересите ви. Съветът ми е да 
унищожите преките си съседи още в 
началото на играта, за да не ви се 
пречкат. На останалите ще им бъде 
доста по-сложно да водят военното 
стълкновение с вас на чужда за тях 
територия. Най-сигурният начин да 
си осигурите спокойствие е техни- 
ческото превъзходство. Всичко това 
е в сила при условия, че решите да 
минете по пътя на развитието. 

Може би тук е времето да спомена 
за още един играч, който не се наби- 
ва на очи от самото начало. Това е 
самата планета, върху която се разви- 
ва действието. Тя представлява сло- 
жен колективен интелект и упорито се 
съпротивлява на човешките посегателс- 
тва срещу нея. Ще се запознаете отблизо 
с вдъхващите ужас мозъчни червеи. Те 
атакуват по мисловен начин воиските ви 
и от значение при битките с тях е един- 
ствено моралът на вашите подчинени. По 
принцип, ако играете по еколого-съобра- 
зен път, ще привлечете за вашата кауза 


Когато с станете губернатор на планетата, ще може да предложите доста 1 интерес ни 
неща зз гласуваме на общото събрание. 


съществата на планетата и дори ще може 
да произвеждате такива. 

Наука 
Изследователската дейност трябва да бъ- 
де сред вашите приоритети. В играта има 
предвидени два модела на откриване на 
технологии - Blind Research - задавате об- 
ласт, в която да се съсредоточат учените, 
пък каквото излезе; и избиране над какво 
нововъведение вашите гении да си тро- 
шат главите. Първата опция е по-реалис- 
тична, но за сметка на това, не може да 
даде необходимата ефективност. Под- 
ходяща е за по-неопитни играчи и нова- 
ците в Alpha Centauri. На по-високите Hn- 
ва на сложност включената опция Blind 
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Research е равна на самоубийство. Нови- 
те технологии ще ви позволят да изгради- 
те необходими сгради, да ъпгрейднете 
военните си части с по-ново оръжие или 
броня, както и да конструирате Тайните 
Проекти (еквивалентът на Чудесата на 
Света в Civilisation). Тяхното действие е 


по време на цялата игра и няма давност. 
Екстрите, които получавате, биват най- 


различни, но в крайна сметка се припок- 
риват до голяма степен с тези от 
Civilisation 11. 
Конструкция на частите 

В Design Workshop (не Gamers’) ще може 
да проявите вашите таланти на профе- 
сионален конструктор. Сглобете си 
някаква машинария, сложете и 2 от спе- 
циалните е ФЕИ ия пуснете да щька из 
широкия бял свят. Броят 
на експериментите ви е 
ограничен до 54. Когато 
някоя военна част оста- 
рее безвъзвратно, нап- 
раво може да хвърлите 
плановете от нея в кош- 
чето за боклук, с което 
ще си спестите много 
й неприятности, породени 
от малоумния компютър. 
| Кой знае защо, при оп- 
ределени условия, кога- 
| то зададете режим Build 
на губернатора на града, 
той започва да бълва 
| разни никому непотреб- 
| ни военни части. 

Social Engineering 
Последното нещо, на 
което искам да се спра, е 
опцията Social Engineering. Тя ви позволя- 
ва доста прецизно да определите вашия 
социален строй. Докато в Civilisation вие 
имахте само "чисти" 
строеве като Демокра- 
ция, Република, Мо- 
нархия и Деспотизьм, 
тук на този елемент от 
играта е отделено доста 
повече внимание и то- 
ва е втората голяма и 
много приятна изнена- 
да в Alpha Centauri. Тук 
ще изберете различни 
видове режими при по- 
литиката, икономиката, 


ценностната система и бъдещето 06- 
щество. Те ви дават различни облаги и 
санкции. боса! Engineering е една под- 
ценявана от мнозина, но в крайна сметка 
особено полезна опция. Препоръчвам ви 
добре да я разучите, ако искате да имате 
шанс на най-високите нива на сложност. 
Тук най-накрая ще намерите и как да 
разпределите енергията си между иконо- 
мика, изследователска дейност и pshych. 
И накрая ще кажа само няколко думи за 
Интерфейса, звука и всичко останало 
Ами какво да ви кажа... Alpha Centauri 
има хиляди менюта и подменюта и под- 
подменюта, които могат да стреснат и 
най-каления играч. В крайна сметка - с 
всичко се свиква, но не очаквайте проце- 
са да е особено лесен и безболезнен. Ка- 
то на ветеран на Civilisation голяма част 
от интерфейса ми бе познат и бързо свик- 
нах с него. Въпреки това имаше отделни 
опции, които ми беше доста трудно да 
открия. Като цяло е доста объркващо, но 
може би да се измисли по-прост интер- 
фейс е била непосилна задача за дизай- 
нерите на Alpha Centauri. 
Звукът се отличава с отчайващо много и 
отчайващо дълги реплики, записани във 
формат МРЗ (сигурно да можем да си ги 
слушаме тайничко на Winamp-a), които 
се чуват отчайващо често. Ако съм спо- 
менал думата отчайващо повечко пъти в 
миналото изречение, това не е някаква 
самоцел. Просто тези реплики са нещо 
наистина безумно. Дигиталните ефекти 
са на по-приемливо ниво, но не можаха 
да ми направят някакво особено добро 
впечатление. 
Заключение 
Практически в играта няма никакви рево- 
люционни подобрения (това е неин ос- 
новен недостатък), но всички части от 
старата Civilisation са доизпипани и раз- 
работени, което прави от Alpha Centauri 
едно много добро заглавие. В този сми- 
съл, Alpha Centauri може да се възприеме 
като Civilisation Ш. Ако погледнете на He- 
щата по този начин, няма да останете ра- 
зочаровани. Alpha Centauri притежава 
онова магнитно поле, което ще ви при- 
тегли към мониторите с дни, а защо не и 
с месеци. Освен това тя си остава Haŭ- 
комплексната походова стратегия, която 
засега е излизала на пазара. Тези, които 
са се докосвали до Civilisation и 
Civilisation Il, ще ме разберат. 

Groove 


PT66MMYX, 


З2МВ RAM 
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на един строителен обект, където CA 3A- 
белязани странни чудовища, разкъсна- 
щи работниците. Tona събужда nen- 
риятни спомени у Blade и той се or- 
правя към въпросния строеж, за да 
разследва тревожните сигнали. Така, на- 
чалото на приключението пече е поло- 
жено... 
Първите нива в Wages of Sin, са 
смразяващи. Като че ли режисирани 
от Хичкок - ужасът дебне от всякъ- 
де, наднича зад всеки мрачен DIDA, 
подава уродливата си физиономия 
от тъмни ниши и пукнатини, при- 
чаква ви в потъналите в непрогле- 
ден мрак тунели, а светлината на 
фенерчето ви само подхранва MC- 
теричния страх, спотаен в катра- 
нената чернота на подсъзнание- 
то ви, там където властва "тъм- 
ната ви половина". Ужасът е ва- 
шия постоянен спътник, ужасът 
оголва зъби... ужасът диша вън 
врата ви... УЖАСЪТ впива зъ- 
^ би в сърцето ви!!! И Half Ше 
беше страшничък, но силата 
на внушението в първите 
няколко нива на Wages of 
Sin, може 


производител: 2015 
разпространител: Activision 


homepage: www.2015.com 


ъв Free Port всичко е спокойно. 
Вл престъпления - обири, убий- 

ства, вандализъм, разчистване на 
сметки между банди... Красивото зло 
Elexis ЅіпсІаег, вече с нищо не заплашва 
света. Ежедневието на Blade отново е oy- 
ветено в познатите краски и животът тече 
в добре утьпканото си русло. Проблемът |. 
на героите е, че авторите никога не ги ос- 
тавят за дълго да си живуркат безметежно 
и все им намират работа. Така е и с Blade 
- много скоро животът му ще се превърне 
отново в кошмар, но преди да стане това 
- малко информацийка. 
Wages of Sin e Add-on към добилия вече 
(печална) известност (със своите бъгове) и 
у нас 3D shooter SIN. Разширението е pas- 
работено от тотално неизвестната за 
мен фирма 2015, която по всяка 
вероятност ще си остане такава 13 
и за в бъдеще. Какво имам 
предвид? 
Много просто - очаквах по- 
вече от Wages of 
Sin, много 


пове- К" - № $ 5 З дам Кру. | 


23100Н$ QAE 


"сие, 


А ка Т и ле i Ri y 
v j че. Това, което 
ни предоставят господата от 
2015 почти с нищо не се различава от пър- | 
вообраза, а аз, едва ли не, си мислех, че 


РАСЕ 


ще видя SIN 2. 

Е, затова разбира се сам съм си вино- 
вен, в днешно време човек трябва да е 
реалист, а не мечтател и отчитайки то- 
зи факт ще се опитам най-безприст- 


~ 
растно да ви разкажа какво можете А: е, 
>. 
ЫТ 


i f да срави- 
( а 
67%} ява само с това в Aliens vs 


ре” Predator. 


Това са и най-добрите нива в играта - no- 
не според мен - след това тя лека-полска 
се разводнява и дори започва да отстъпва 
на SIN. Но, нека караме поред. Още в na- 
чалото ще можете да се срещнете с накои 
от новите гадини и нововънсдения. Тук си 
заслужава да отбележа подобното на ог- 
ромна жаба мутантче, влюбено в тъмни- 
ната, което обича да виси от тавана и да 
обстрелва нещастници като вас с някакво 
зеленикаво подобие на желе. Друга хитра 
гад са паяците; те се крият н телата на 00- 
себените от тях хора, така че след като се 
справите с мръсника, който ви обстрелна 
ще трябва да отсреляте и многокраката 
гад, която ще изскочи от тялото му, а тона 
не е чак толкова лесно предвид пъргави- 
ната, бързината и малките размери на 
пълзящото чудовище. 

Това далеч не са всички нови гадини, (по- 
нататък ще срещнете още много други, 
между които най-омразните за мен бяха 


pr 


очаквате в този mission pack. 
Wages of Sin ще ви предложи: Не 
рен Quake II engine с 16 битови текстури, 
подобрена "физика" на света, резлновре- 
меви ефекти, въртящи се карти, 17 нива, OFA- 
12 типа врагове, 4 персонажа, а сега вни- KAHTE- 
мание - седем нови оръжия и нов вид OTO 

‚ multiplayer игра: Hoverbike. място и 
Фабулата е далеч по-елементарна и се за- Така мно- 
върта около "наследството", оставено от 10 Скоро 
мис Sinclair. Макар нея да я няма, части от проблеми- 
огромната й империя са все още жизиес- Те затруп- 
пособни и ламтящи да запълнят вакуума ват Blade. 
във властта, възникнал след "оттеглянето й  Аействи- 
от активна дейност”. Босът на мафията в Телнатагиг- 
града Джани Манеро е решил да заеме Ра започна n 
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Gameplay е нивото в казиното, където 
имате на разположение два начина на 
действие - да се промъкнете незабеля- 
зано и да спасите живота на мнозина 
или пък да предпочетете фронталната 
— атака, при която живота на невинните 
1 ще се окаже между чука и наковалнята. 

Друго интересно ниво е предотвратя- 

ването на обира в музея. Там ще срещ- 

нете няколко човека от охраната, ако 
- разговаряте с тях те ще ви помогнат в 


= à А _ | престрелките, а ако ги заговорите NOB- 
панба авнаа о | il торно ще спрат на място и ще ви чакат 
там. 
Още една слаба страна на графиката е 
отвратителният проблем с клипинга. 
Неведнъж ще ви се случва, умрелите 
гадини да се "вдълбават" в стените. По- 
ловината трупове ще наподобяват епи- 
зод от кошмарната поредица "Призра- 
ци в блока". Този бъг е изцяло благода- 
penne на 2015, в стария SiN такива 
свръхестествени явления нямаше. 
Едно от нещата, които ми 
харесаха, е че сравни- 
телно доста бързо нами- 
рате мощните оръжия и 
не сте обречени до края 
да се мъчите със сла- 
EE бичките пушкала. Освен 
това добри думи могат 
да се кажат и за населе- 
постта на нивата - няма да получите и 
минутка покой - обещавам ви това. То- 
ва, което обаче ме издразни е, че дизай- 
нерите малко са прекалили с укриване- 
то на разните ключове и карти. Един съ- 
вет - в едно от последните нива ключът 
е скрит в басейна. Подлуди 
ме тоя ключ, прия- 
тели. В някое от 
 по-предишните 
i нива пък ще no- 
_ паднете в клопка - заклю- 
чена зала, която ще се 
пълни с вода - изходът е 
на тавана във формата 
на решетка, която 
трябва да взривите. 
Казвам ви го, защото 
умрях десетина пъти 
там, опитвайки се да на- 
меря някакъв бутон или 
нещо подобно. 
За да приключа със ста- 


30 SHOOTER 


peim vme iw e пваль 
еее 


wean 


ОГ то 
равлявате чрез камера разположена на 
корпуса и. Идеална е за добре скрит човек 
с бързи рефлекси. Може би най-оригинал- 
ното оръжие в играта, а удоволствието от 
попадение с него е наистина огромно. 


Орьжията са най-хубавото в Wages of Sin. 
Добре, че ги имаше, защото в противен 
случай играта щеше да е тотално разоча- 
рование. Веднага искам да отболежа, че 
надеждите ми за подобрение в А!-то се 
сгромолясаха. Отново стария проблем - не 


тавят мини. На самата писта има разпръс- 
нати оръжия, а на всяка контрола можете 
да получите амуниции. Но истинското за- 
бавление в новата разновидност на 
Deathmach-a: Marked (ог Death. При нея 
един от играчите е "информатор", който не 
може да бележи фрагове, защото не може 
да използва оръжие, но може да облича 
брони. Единственото, с което разполага, е 
маркиращ виолетов лазер. Мотото в игра- 
та е: пречукай информатора. Всички оста- 
нали в играта се стремят да претрепят не- 
щастното копеле сполетяно от участта да 
бъде информатор. Фраг се отчита един- 
ствено, когато убиеш информатора. Спа- 
сението за нещастника е да улучи някого с 
маркиращия лазер. Улучения веднага ста- 
ва информатор, а досегашната жертва се 
превръща в ловец. Голям купон е, повя- 
рвайте, стига в групата ви да няма някой 
ламер, постоянно абониран за информа- 
торското място. 

И така, като че ли всичко по-важно е каза- 


но. Нарочно не се впускам в 
подробни коментари; 
играта не заслу- 
‘жава чак TOA- 
кова печатна 

площ 


- който е играл SIN, може да счита, че 
знае почти всичко за играта. Личното ми 
мнение, че Wages of Sin си заслужава най- 
вече заради новите оръжия, които благо- 
дарение на нея ще можете да включите в 
Multiplayer-a, новия вид Deathmach и Ho- 
вите карти някои, от които наистина са 
много добри. Не ме раздирайте погрешно 
- аз съм горещ привърженик на SIN, но 
май ще трябва да дочакам SIN И, за да 
видя високите си изисквания осъществе- 
ни. Дотогава ми остава само да се надя- 


толкова Изкуствения Интелект куца, kon- THATA задължително вам. 

кото бъговете скапват всичко. Иначе гади- ТРябва С няколко думи 

ните опитват и нови похвати в стремежа Ад Се Спра на Freeman 

си да ви разфасоват - пълзене, прикриване Multiplayer-a. 

и np. Подобренията в графиката ca само Станал е доста по-инте- Габа Графика Звко АГ Мирууег Gameplay TOTAL 

козметични, а cut сцените са пропаднали Ресен благодарение на |. ~ | 

до такива низини, че ми се плачеше aoka- НОвите оръжия - истинс- f 8.5 8.5 8 8.5 | 8.5 | 8.5 

то гледах как Blade се вживяваше в ролата K" шедьовър. Освен TO- | т 

си на главен герой в пътен автомобилен Ва © Вмькнат и НОВ ТИП 

екшън в самото начало на играта. Мъка-а- Mere игра - Hoverbike. Я 8 918 9 8.5 | 8.5 

АРА При него няколко човека к | | 

Нивата. Доста по-зле от преди. Тук-таме Ce СъСтезават по писта с | 

има проблясъци на гениалност, но като МОТОРите си на въздуш- 8 7 67158 7 7.5 
* цяло и в този показател аф9-оп-а отстъпва. "a ВЪЗГЛаАВНИЦА, КОИТО SNG 


могат да стрелят с раке- 


Все пак пример за сравнително добър 
ти, лазери или да пос- 
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приличните на малки динозаври изключи- 
телно бързи мутанти появяващи се вне- 
запно, като че ли от нищото, заради които 
за малко да получа сърдечен пристъп) но 
останалите са доста по-стандартни и няма 
да се спирам на тях, 

Новите предмети са само два - спомена- 
тото вече фенерче, и термооптични очи- 
ла. С тях ще можете да виждате топлинна- 
та сянка на враговете си "ала Predator". 
При положение, че възможностите на мо- 
нитора и тонколоните за подаване на ин- 
формация към сетивата са ограничени и 
не разполагате с възможността да поду- 
шите миризливата твар скрита в сенките 
или използваща cloaking field, те ще са ви 
от неоценима помощ, за да откриете и от- 
стреляте вредното копеле. 

Както изглежда и Blade е понаучил нещич- 
ко от последната ни среща с него. Новото 
му умение е катеренето по въже и не мо- 
га да не споделя възхищението си от за- 
видната вещина, с която се справя със за- 
дачата да се прави на маймуна. Във връз- 
ка с това, не 
знам защо в 
съзнанието 
ми изниква 
споменът за 
един кон- 
церт на 
Rolling Stones, 
на който фанатизирана почитателка 
от първи ред истерич- 
но крещяла срещу 
Мик Джагър: 
"Давай, разк- 


лати го яко, Мик... !; 
репликите по-нататък ще ви ги спестя, че 
ни четат и малки деца. 

Та така и Blade - яко го клати... това въже 
да ви кажа, Тарзан да духа супата. Гово- 
рейки за духане неминуемо стигаме и до 
новите приспособления за издухване на 
разни противни форми на живот от пей- 
зажа - оръжията: 


Concussion Сип 

Наподобява слабо Ам Е5!-а от Quake 1. 
Самозареждащо се. Използва силна зву- 
кова експлозия, посредством която из- 
тласква враговете и им нанася слаби ще- 
ти. Визуално действието му е онагледено 
като светлосиньо полу-сферично разраст- 
ващо се сияние във вид на въздушен щит. 
Истинската му сила е в отразяването на 
ракети, гранати и други такива летящи 
към вас "поздравления" и връщането им 
към подателя. При правилното му използ- 
ване и комбиниране с интериора (стени, 
стълбища и пр. архитектурни особености) 
може да бъде смъртоносно. Най-хубавото 
е, че с него можете да направите Вр 
Jump, като при това можете да скочите 
по-високо отколкото с Rocket Jump с no- 
малки щети върху здравето си. Недоста- 
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тъкът MY е, че играч, въоръжен с него, | 
е безпомощен пред свой колега, дър- 

жащ в ръцете си пистолети, автомат 
или картечница. 


Оиа! Мадпит 

Запознайте се с двойно подобрената 
версия на това прекрасно оръжие. 
Макар, че не може да сравни с тежки- 
те пушкала, то все пак дава някакъв 
шанс на играча. Сега вече пистолети- 
те са два (или както пее плешивото чу- 
до „„Слави Трифонов: "С два пистоле- 


та във всяка ръка", не ми е много ясно как 
става тая работа, но това е тема за друг 
разговор). По един за всяка ръка. Често- 
тата на стрелба е доста висока. Две точни 
попадения в главата на проблема, който 
ви занимава в момента, и той престава да 
ви притеснява. 


Нате Thrower 
Огнепрьскачка. При- 
лича на голям флакон 
от дезодорант, но голе- 
мината му не бива да ви 
подвежда. Предназначен е за близък бой 
и нанася тежки поражения. Като сериозен 
недостатък може да се изтъкне, че пламъ- 
кът скрива голяма част от екрана ие дос- 
та трудно понякога да видите, къде изпра- 
щате огнената смърт. Освен това не бива 
да се забравя - предназначен е за близък 
бой, безполезен е срещу далекобойни 
оръжия и при големи открити прост: 
ранства. 


Plasma Bow 

Плазмен арбалет. Както подсказва и 
името му за амуниции той използва 
плазмени (енергийни) стрели. Доста | 
нетрадиционно и интересно оръжие. 
Колкото повече задържите спусъка на- 
тиснат, толкова по-силно ще изстреляте 
стрелата. Стрелите имат двоен начин на 
действие. В единия случай можете да 
използвате арбалета като гранатомет z 
изстрелвате стрелата, тя се забива някъ- 
де и след кратък интервал от време ек- 
сплодира в красива зелена светлина, на- 
насяйки на попадналите в обсега и живи 
обекти значителна здравословна недоста- 
тъчност. Втория начин на използване е да 
държите спусъка постоянно натиснат и 


стреляте директно - експлозия 
липсва, но същото се случва и С 
противника ви. 


Stinger Pack 

Това оръжие е странно - най Be- 
че свъншния си вид - прилича на 
раница, която навличате на гър- 
ба си. 

Благодарение на него можете да 
изстрелват 4 броя ракети 
Stinger (познати най-вече от ав- 
` иосимулаторите). 

Те нансят предимно оскольчни пораже- 
ния, защото не летят по права линия, а лъ- 
катушат и директното попадение е почти 
невъзможно. За сметка на това обаче, ако 
се разбият в близост до субекта на ваши- 
те смъртоносни желания, може да се ока- 
же, че сте постигнали дори повече откол- 
кото сте искали и осколките така са го на- 
кълцали, че не е останало достатъчно ма- 
териал дори за разпознаване. Не допус- 
кайте грешката да ги използвате в затво- 
рени пространства, коридори или поме- 
щения с ниски тавани, за да ме се запоз- 
наете от първо лице с усещанията на пар- 
чето месо попаднало в месомелачката. 


IP 36 

Много скучна пушка. Помните ли ВЕС-то 
в ОиаКе-а? Действието му изглежда като 
наплюване в сравнение с това на IP 36. 
Намирате я. Стреляте. Продължавате нап- 


aaar- 


ред сред пълно отсъствие на живот. 


Guided Missile 

Управляема ракета. Само за multiplayer. 
Проявява се като алтернативна стрелба 
на Rocket ГашпсНег-а. Ще можете да я уп- 
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апитане, Континент на хоризонта! 
Добре, юнга, донеси да го прочета! 
Но, капитане не "Континент, а 
Континент. А, Континент! Момче- 
таааааа земяяяяяяяяя! 

(Кой знае защо мърлявите, измършавели 
и доста подтиснати от липсата на алкохол 
през последните няколко седмици засел- 
ници не успяха да се помръднат, за да 
видят своя нов дом. Единственото нещо, 
което тези измъчени подобия на човешки 
същества си помислиха, е че скоро ще 
престане това непрестанно клатушкане и 
морската болест ще се превърне само в 
неприятен спомен. А да, и си обещаха, 
първото нещо което ще направят, щом 
заселят онова парче скала, е да си засадят 
ликьор и да се напият като тараби с лозя 
(или май беше обратното, сложно нещо 
е това да мислиш в кораб). 

Заглавието на играта Аппо 1602 сама го- 
вори за епохата, когато се развива дей- 
ствието в нея. 17 век едва сега е започ- 
нал. Време на велики завоевания и из- 
граждане на империи. Големите коло- 
ниални държави са се вкопчили в битка 
един с друг. Борбата за всяко парче земя 


(или пица, зависи къде се развива екшъ- 
на) е безмилостно жестока. Борбата, как- 
то казват, е епична. Освен с многоброй- 
ните си кръвопролитни битки, тук обеза- 
телно трябва да се отбележат всички сър- 
цераздирателни разкази за красавици, от- 
влечени от пирати. Те ги завличали на ко- 
раба и правели с тях неща, които едва ли 
бихте си представили (като изпиране на 
чорапите на целия екипаж, измиване на 
съдовете и правене на сапунка на мости- 
ка). Но май отново се отплеснах от тема- 
та. 

Всъщност Аппо 1602 ще ни покаже по- 
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непривлекателната част от 17 век. Няма 
да можете да се правите на капер и да от- 
вличате и грабите и опожарявате и бягате 
и гуляете и други подобни пиратоугодни 
дейности, а ще бъдете поставени в роля- 
та на шеф на някакви скучни заселници. 
Идеята да изградите своя колония (или 
верига от колонии) и да я направите 
цъфтящ метрополис, център на търговия- 
та и евентуално на света. В началото за- 
почвате от най-обикновените колиби, а 
пък хората ви имат ранг на някакви из- 
паднали пионери. Всичко това става 
реално време, като естествено имате и 
доста комплексен мениджмънт на ресур- 
си. Ако си мислите, че Аппо 1602 прили- 
ча на Caesar 3, ще се съглася напълно с 
вас. Въпреки че тук нещата са поставени 
на малко по-различна основа. Картата ви 
не е само сухоземна, а представлява 
няколко островчета, заобиколени от ок- 
сан (ама и защо го пиша това, от какво 
друго да бъдат заобиколени?). Корабите 
и морското дело са силно застъпени в 
Аппо 1602 и това е една от основните 
разлики между двете игри. Освен това, 
тъй като хората ви не са амфибии, ако 
градът ви е особено хубав и прекрасен, 
няма начин заселници да прииждат на та- 
лази отвън, Ще трябва да разчитате на 
волята на вашите собствени хора да се 
размножават. Иначе и тук се налага да 
развивате града си и вашите жители неп- 
рекъснато изявяват разни претенции. 

Трудностите, които ще срещате, няма да 
Са единствено от стратегическо естество. 
Например наличието на пирати прави иг- 
рата доста по-голямо предизвикателство. 
Също така, вие няма да сте единствените, 
които са решили да се заселят точно на 
тази географска ширина и дължина. Ва- 


шата конкуренция е много вероятно 
да ви създава доста проблеми. В нача- 
лото всички са мирни и тихи, докато 
все още са в същото окаяно състоя- 
ние като вас самите. След това, оба- 
че, започват проблемите и с тях. OCO- 
бено на по-високите нива на слож- 
ност. 

Въобще по параграфа комплексност, 
Аппо 1602 има с какво да се похвали 
пред конкуренцията, Макар и в нача- 
лото да не прави впечатление на игра, 
която ще ви затрудни особено много, 
Аппо 1602 проявява завидни способ- 
ности да ви закове пред монитора. 
Или поне стана така с мен. Първоначално 
бях доста скептично настроен към загла- 
вието. Когато пуснах играта, направи ми 
впечатление единствено графиката, при 
това не бях BbB възторг от нея. Въпреки 
възможностите да се увеличава (или по- 
скоро намалява) режима до 1024 на 768 
точки тя не изглежда особено добре. 
След това тръгнах да си правя колония, 
но след няколко минути, тотално объркан 
от интерфейса в играта, си пуснах учеб- 
ните мисии (Tutorials). Силно ви ги препо- 
ръчвам и на вас, ако искате да изпитате 
максимално удоволствие от играта. За- 
щото това няма да стане веднага, ще 
трябва доста да се потрудите, докато ус- 
пеете да "хванете" ритъма на игра (с дру- 
ги думи да влезете в час). 

Всичко започва с едно корабче, натова- 
рено с инструменти, дърва и малко хра- 
на. От тук нататък ще трябва да изберете 
остров, на който да се установите. За да 
не успеете да се заселите на някакво неп- 
лодородно парче скала без никакви ре- 
сурси, най-добре е да извършите проуч- 
вания, Те ще ви покажат за какви култури 
ще са подходящи зелените площи, както 
и дали има находища в скалите по нето. 
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Да речем, че вече сте успели да намери- 
те вашето райско кътче и правите вашия 
склад - идва ред на същинската част на 
играта - строене, строене и пак строене. 
В началото изборът ви няма да е кой-знае 
колко труден. Трябва да се погрижите за 
дървата във вашата икономика (за да 
построите повечко къщи от самото нача- 
ло). Добро впечатление ми направи нали- 
чието на обсег на дадена сграда. Напри- 
мер при дървосекача, той представлява 
периметърът, в когото той ще търси и ще 
сече дърва. По това начин вие ще може- 
те да определите, къде най-ефективно 
ще разположите 
колибата му и да 
залесите там, къде- 
то е необходимо. 
Друга основна 
сграда в началото 
на играта е пазарът. 
„В Anno 1602 тя nr- 
рае роля на фор- 
пост. Той има мно- 
го функции - първо 
ще можете да раз- 
ширявате терито- 
риите, които може 
да заселите с него, 
освен това магази- | 
нът разполага с хо- 
ра, които пренасят ресурсите с колички 
(адски ценна черта, както ще се уверите 
в последствие). По нататък ще ви са нало- 
жи да изградите мина, да си намерите 
доброволец, да прави тухли, да засадите 
подправки, тютюн, лозя и т.н. В Аппо 
1602 действието се развива от само себе 
си. Нямате технологично дърво на откри- 
тията, нито ще ви се наложи да отделяте 
ресурси за научния прогрес. Ъпгрейдите 
на сградите, както и нови такива идват с 
течение на времето. Самото ви селище 
непрекъснато търпи промяна. С нараст- 
ване на социалния статус на населението 
ви, увеличават се и техните изисквания 
към вас. За да се справите с всички при- 
щевки, ще прибегнете до построяването 
на втора и трета база по островчетата, къ- 
дето климатът е подходящ за различните 
култури. Ще видите, че поне една от тях 
ще бъде изцяло ресурсна, т.е. само за до- 
бив на различни материали. Пренасянето 
на различните суровини между островите 
се осъществява посредством вашата тър- 
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> говска флотилия, която е хубаво 
ми да бъде охранявана, защото пира- 
тите не спят. 
Увеличаването на населението ви 
е ваша първа грижа, защото това 
ще бъде сигурен начин за пови- 
шаване на вашите доходи. Да, в 
началото вие ще започвате с оп- 
ределени количества финикийски 
знаци, но с течение на времето те 
ще започнат опасно да намаляват 
(всяка една сграда изисква опре- 
делено количество пари за NOAA- 
ръжка). Начини да попълните сък- 
ровищницата си дал Господ, но 
основното ви перо трябва да бъде 
съставено от данъците на гражданите. 
Именно тук е голямата далавера да глези- 
те вашите хора. Като им задоволявате 
прищевките, те подобряват благосъстоя- 
нието си и сьответно плащат повече да- 
нъци. 
Друг способ за увеличаване на капитало- 
вите си постъпления, е чрез търговията. В 
играта има международна и вътрешна 
търговия. Това може да прозвучи доста 
сложно, но всъщност идеята е, че може- 
те да обменяте (или продавате) стоки с 
вашите конкуренти, или да пазарувате с 
търговците от Стария Свят. Техните цени 
са доста соле- 
ни, но те ще 
бъдат един- 
ствения източ- 
ник на сечива 
в началото на 
играта. Това е 
вашият осно- 
вен ресурс в 
Аппо 1602. 
Той е особено 
важен за вас, 
тъй като абсо- 
лютно всички 
сгради и ъп- 
грейди, които 
ще трябва да правите, се нуждаят от тях. 
Въобще в играта ще разполагате с четири 
вида ресурси - дърва, тухли, пари и сечи- 
ва и доста стоки (ризи, бижута, плат, 
подправки...). 
Съвсем далеч съм от мисълта да обо- 
жествявам Аппо 1602. Играта наистина е 
направена много добре. Икономическа- 
та част в нея е достойна за уважение и 
изобщо не отстъпва на класика като 
Ceaser 111, но развитието й е доста право- 
линейно. За да можете да имате успех, 
трябва само да налуч- 
кате правилния алгори- 
тъм на развитие. В 
крайна сметка нямате 
на разположение осо: 
бено голямо разнооб- 
разие от стратегическай 
гледна точка. Аппо 
1602 е предимно ико- 
номическа, а не военна 
стратегия в реално вре- 
ме. Въпреки, че ще мо- 


жете да правите бойни кораби и четири 
различни вида оръжия, истински сили ще 
успеете да наберете едва в края на игра- 
та. Проблемите, които ще срещате по 
пътя си, ще бъдат предимно свързани с 
болести, пожарища и други подобни 
неприятни явления (е хайде сега, не 
очаквайте да ви издам всички изненади). 


Поради тази причина, съдбата й ще бъде 
да събира прах по лавиците 2 до 3 седми- 
ци след като сте си я взели. 

Графичният облик на играта не ми се 
понрави особено. Това го споменах още 
в началото на статията. Просто няма да 
намерите нищо, което да промени мне- 
нието ви за нея. Авторите са се опитали 
да постигнат голяма детайлност в изра- 
ботката, но това като че ли не им се е от- 
дало особено успешно. С течение на 
времето и нарастване на къщите ви, 
всичко става малко по-красиво, но все 
пак всичко е доста далече от идеала ми за 
графика при подобна игра. Все пак, ако 
трябва да я сравнявам по този параграф с 
Alpha Centauri, Anno 1602 е безспорен 
победител. 

Звукът е по-скоро безличен и не се за- 
белязва особено много. Ако трябва да 
бъда честен, ефектите в играта приличат 
доста на Settlers |. Музиката също не се 
забелязва и както с нея, така и без нея. 

В заключение с чиста съвест ще препоръ- 
чам Аппо 1602 на всички любители на 
стратегическите игри. Тя има способ- 
ността да увлича и процесът на разучава- 
нето на това заглавие е достатъчно инте- 
ресен и завладяващ. Все пак не възлагай- 
те прекалено много надежди на Аппо 
1602 - това няма да бъде някакъв мегахит 
и няма да ви накара дая играете отново 
И ОТНОВО. 


Groove 
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ACTION 


производител: 


е ви изненадам ли, ако ви кажа, 

че днес, според проведеното 

сред геймърите допитване, най- 
играният“ Multiplayer екшън в света по 
Internet не е Quake 1. 
Вероятно. В България хората все още не 
са се научили да свързват в едно понятия- 
та Multiplayer и Internet. Ограниченията, 
които ни налага техническата, икономи- 
ческата и културна изостаналост на стра- 
ната не ни позволяват да оценим безкрай- 
ните възможности за Ми! р!ауег-но удо- 
волствие, които ни предлага "Мрежата". 
Не, това не е статия за състоянието нате- 
лефонните услуги изцените им. Няма да 
задълбавам темата, но няма да скрия бод- 
ката сизот това, че българският геймър е 
толкова несправедливо ощетен, болката 
от собственото си безсилие да опиша ве- 
ликолепието на играта в Мрежата с хора 
от цял свят. Това е едно от ония усеща- 
ния, които трябва да се изживеят, за да се 
осмислят, за да се почувства пълната им 
сила на въздействие. Тези , които са опит- 
вали ще ме разберат. Спомням си как 
някога пренебрежително си задавах въп- 
роса: "Кому са нужни on-line игрите, по 
дяволите? Кой е дотолкова малоумен, че 
да си губи времето с нещо без почти ни- 
какъв сюжет, вместо да изиграе един го- 
тин Quest?" Признавам доста наивничьк 
съм бил на времето, но това бе преди да 
вкуся от този, все още недостъпен за мно- 
зина, сладостен плод. После дойде първо- 
то ми Diablo в Battlenet и тогава много от 


въпросите си намериха отговорите... 

Имам едно откровение за бъдещето на 
компютърните игри, което искам да спо- 
деля с вас, скъпи приятели, (макар да не 
се лаская от мисълта, че съм единствения 
обобщил наблюденията си в подобен из- 


‹ разпростран 


вод) и то е многодпросто: "То 
(бъдещето) принадлежи на 
Multiplayer-a" 2 Непоклатимо 
вярвам в това. 

Разбира се, не Оих се осмелмл да 
твърдя, че индивидуалната бор- 
ба с все по-усъвършенстващия 
се Изкуствен интелект на ком- 
пютърните игри ще изчезне. Не, 
това в което съм дяволски убе- | 
ден е, че мрежовата игра е тази, | 
която ще обсеби геймърското 
братство, за да се превърне | 
мхного скоро в мания. Уверен | 
съм, че един, ден професията 
"геймьр" няма да учудва никого 
и това ще стане възможно имен- 
но благодарение на Internet. 
Усетили накъде духа вятъра, водещи ком- 
пании като ID Software, Epic, Valve, 
Dynamix ... отрано насочиха усилията си 
към създаване на изцяло Мшйрауег-ни 
продукти, с които да заемат добри изход- 
ни позиции в бъдещата безмилостна бор- 
ба на този нов фронт (за повече информа- 
ция погледнете предния ни брой). 

Но, стига излишни приказки. Да се пра- 
вим на врачки не се връзва с името на 
списаниет > Ц. 


Целта на това толкова дълго предисловие, 
всъщност бе намерението ми да ви под- 
готва за срещата ви с най-добрата отбор- 
на Мир ауег-на игра за всички времена. 


И така дами и господа - играта която под- 
пали Internet и измести Quake, играта kon- 
то предизвика фурор в цял свят и днес за- 
пълва ежедневието и мислите на хиляди 
хора, играта която разкри нови хоризонти 
за колективната мисъл и оля за победа - 
Starsiege Tribes. 

Нека се потопим B Heñ- 
ния свят. 

Годината е 3940. Дей- 
ствието се развива 
1000 години след 
Starsiege. Войната mex- 
ду могъщите кланове 
Starwolf и Blood Eagle 
постепенно обхваща 
много от по-малкита 
племена, които до ско- 
ро са били независими. 
Сблъсъкът бавно се 
разраства и в него са 
въвлечени все повече 


светове. По времето на 5(агѕіере войните 
са се водели с огромни роботи наречени 
Hercs, но с годините, особено след като 
опасността от Cybrids бива премахната, 
тези технологии биват загубени и забра- 
вени. Всичко, което племената са успели 
да приспособят и съхранят като знание, 
са няколкото типа защитни костюми с 
принадлежащите им допълнителни ус- 
тройства и голям арсенал от смъртоносни 
оръжия за лична употреба. Освен това те 
се научили да строят високотехнологични 
крепости (в това число и въздушни), кули 
и планетарни летателни апарати. Дните на 
боеве между огромни 30 тонни чудовища 
са безвъзвратно отминали, вече всичко се 
решава в директен сблъсък, човек срещу 
човек. Но войната също е изкуство и гру- 
бата сила никога не е решаваща, затова 
децата започват да изучават военния за- 
наят, тактиките и стратегиите веднага 
щом могат да държат бластер в ръцете 
си... 

Това е историята. Накратко. Тя не е тол 
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ръка ова 


| вата мания, Starsiege Tribes ще 


кова важна в подобен род игри. Това, 
което е наистина е важно ще разгледаме 
на следващите редове. 

И тъй, ако все още има някой който не е 
разбрал - Starsiege Tribes е 3D екшън 
предназначен за игра главно в Internet, но 
може да се играе и в локална мрежа. Има 
включени само няколко тренировъчни 
мисии, целящи да ви научат да си служите 
с оръжията и |е! РасК-а, посредством кой- 
то можете да се издигате над земята и да 
летите на къси разстояния. В нея липсва 
интро и каквито и да били други мултиме- 
дийни "отклонения" от същността на игра- 
"мащабни 0 оитки и грандиозен екшън. 
за да бъде той наистина такъв, има едно 
единстве „условие: много компютри 
Мого желаещи да noc- 
на отборното меле. 
собкрднно, за да се обгър- 


Всичко 4 


с топлия уют на безвре- 
ето, потопени в света на но- 


ви предложи в изобилие. 
(во означава да играеш | 
siege Tribes: 
Идеята e проста - играчите са разделени 
на от два до четири отбора и се опитват с 


O всички сили да се прецакат един друг за 


определен лимит от време. Starsiege 
Tribes ни предлага няколко типа игри - 
Capture Ше Нар, Capture and Hold, Defend 
and Destoy, Find and Retrieve, Multiple 
Team, че дори n Deathmatch. Може би 
най-интересни ca Capture the Flag мисии- 
е - целта е да се проникне в противнико- 
вата база, да се открадне знамето на вра- 
га и да се занесе в собствената база. Аз са- 
мият си падам повече по Defend and 
Destroy (трябва да разрушите колкото MO- 
жете повече неща в чуждата база и да 
опазите своята) и Сар!иге! and Hold. 
Някак по-простичко се играе при тях, не 
се изисква чак толкова тактическа и ко- 
лективна игра. Просто при нивото, на ое- 
то се намираме на този етап (аз, колегите 
и приятелите, с които играем) е адски 
трудно да постигнем този синхрон, тази 
колективност и тактическа дисциплина, 
която е необходима, за да се превърне иг- 
рата в едно несравнимо изживяване. В 
Internet вече бъка от кланове и групички; 
всеки със свой собствен запазен skin, с 
разработена стратегия за всяка една си- 
туация - обиграни отбори, от които ние 
сме толкова далеч, че ми е неудобно дори 
да си го помисля. Що се отнася до 
Deathmatch-a - чудя се, защо изобщо е 
включена такъв тип игра, който иска да го 
играе ще си пусне Quake, по дяволите! 
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Всеки отбор има собствена база. Някои 
от тях са истински непристъпни крепости 
с високи стени и извисяващи се кули, дру- 
ги висят неподвижно във въздуха, трети 
пък се простират много нива надолу под 
земята като огромен лабиринт от нескон- 
чаеми коридори. 

Най-често базите са добре защитени с ра- 
кетни установки, малки и големи лазерни 
оръдия, разположени на ключови места с 
цел максимална ефективност при отбра- 
ната на съоръжението. Сърцето тласкащо 
енергия към цялото оборудване във всяка 
една база са генераторите и слънчевите 
панели, това обаче не важи в случаите ко- 
гато се играе Capture the Flag. Без енер: 
ma, голяма част от апаратурата престава 
да функционира, в това число и оръдията. 
Друг важен уред е радарът. Той позволява 
на играчите да засичат вражите войници и 
да следят придвижването им по картата, 
посредством което да си изградят страте- 
гия за проти водеиствие. 

Във всяка една база задължително има 
три типа конзолни апарати: 

Инвентарна конзола: От тук играчите из- 
бират и купуват снаряжението и въоръ- 
жението си, а също така възстановяват и 
здравето си. Това, което се предлага, са 
три вида брони - лека, средна и тежка. С 


REVIEW 


именно това оръжие се използва, за да се 
извадят извън строя вражеските ракетни 
установки и тежки оръдия. Проблемът 
при него е, че точното прицелване нее 
лесно - както вече казах снарядът описва 
дъга, а не лети по та. За да: 

льт точен, е необходим! о сьотбо к съ0- 
ръжен с Targeting Laser да му помогне. 
Targeting Газег-ът не е оръжие, той служи, 
за да маркира целта и да покаже на игра- 
чът с Мопаг-а под какъв ъгъл да насочи 
оръжието, за да попадне балистичният из- 
стрел в целта. Докато двамата извършват 
операцията са много уязвими, защото 
трябва да стоят неподвижно и стават лес- 
ни мишени за противниковите снайпе- 
ристи. Тук може би трябва да вмъкна, че 
лазерът в Starsiege Tribes е забележителен 
и осигурява точна и бърза стрелба до 10 
километра, а мерникът може да 200т-ва 
до 2, 5, 10 или 20 пъти. 

Освен брони и оръжия от Inventory 
Station могат да се закупуват и много дру- 
ги неща: 

Energy Pack (Удвоява енергията. Фактът, 
че тя служи за амуниции на някои оръжия 
- например Laser Rifle, и че е горивото, 
което jet РасК-а използва превръща 
Energy РасК-ът в много важна екипиров- 
ка), Repair Pack (С него се поправят разру- 
шени от противника съоръже- 


леката, войникът е много бързи | 
маневрен, но е ограничен във 
вида и количеството оръжия, 
амунициите и повредите, които 
може да понесе. В тежката ще се 
чувства защитени като танк, ще 
може да помъкне такова въоръ- 
жение, с което да се справи с ма- 
лък локален конфликт от рода на 
войната в Персийския залив, но 
ще е доста бавен и муден и дори 
и да изстиска до последно Jet 
РасК-а едва-едва ще се отдели от 
земята - идеалната мишена за 
многобройни лековьорьжени войници. 
Тук е мястото да отбележа, че никой от- 
бор не би могъл да спечели играта, ако иг- 
рачите не намерят начин да съчетаят так- 
тически добре трите вида брони в екип. 
Starsiege Tribes е изключителна трудна за 
усвояване игра и една от причините е, че 
е задължително да се играе тактически 
грамотно и в абсолютен колективизъм. 
Тук се пее само хорово, соловите изяви 
най-добре ги оставете за Quake, Sin или 
Half Life. 

В играта има 8 оръжия, на които няма да 
се спирам подробно. Те не са нещо 
су? Бер оригинално, но създават предпос- 
тавки за интригуващ Gameplay. Най-теж- 
кото оръжие е Mortar - изстрелва парабо- 
лично мощен снаряд, който е в състояние 
да разруши всичко в играта. Може да го 
носи играч в тежка Ороня. Обикнвено 


QARIB 


ния - например оръдията, 
Inventory Station), Атто Pack 
(Удвоява броя на амунициите, 


Е Е 


ЕЕ 


ще стане дума след малко), Turret (Прено- 
сими лазерни кули, които можете да пос- 
тавите така, че да ви охраняват флага), 
Мте (Самоокопаващи се мини - добре 
ще е да запомните къде ги поставяте, за- 
щото те не правят разлика между свой и 
чужд) и други. 

Конзола за амуниции: От нея можете да 
възстановите изразходените си амуни- 
ции, но не можете да купувате въоръже- 
ние. 

Командна конзола: Тя позволява на всеки 
отбор да си избере командващ. Този, кой- 
то се нагьрби с тая задача ще може да 
вижда на екрана придвижването на свои- 
те и противниковите войници, да дава 
наставления. Ще има възможността и да 
наблюдава бойното поле и да превключва 
от играч на играч стига съотборни ците му 
да носят със себе си специалните камери 
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закупите и летателен апарат. Той може да 
Це: 
Scout: Лек едноместен самолет. Бърз и 
маневрен. Идеален за разнувателни и ди- 
версионни мисии. Въоръжен е с ракето- 
мет. 
LPC: Лек транспортьор. Може да превоз: 
ва освен пилота още двама играча. Не 
разполага с въоръжение. 
НРС: Тежък транспортьор. Превозва до 
четирима души плюс пилота. Много ба- 
вен и труден за управление. Не разполага 
с въоръжение, но помислете само, че на 
1 него са се качили 4 тежко въоръжени nr- 
paya. При успех, т.е. ако не ви свалят във 
| въздуха, един десант вёбазата на врага с 
| подобна сила би решила изхода назигра- 
| та. 

| Всеки отбор разполага с (без)крайно ко- 
личество пари” и всеки играч сам опре- 
4 деля типа набронята и въоръжението си. 
_ | След всяко умиране започвате с базова 
конфигурация основана на леката броня. 
За да се съоръжите с нещо по-специално 
ще трябва да си го купите. За улеснение е 
въведена опцията "Buy Favorites". Тя ви 
S позволява да запаметите в инвентарната 
В конзола 5 различни конфигурации от 
броня, оръжия и прочие аксесоари и ко- 
гато следващия път купувате, вместо да 
изпълнявате куп досадни манипулации, 
| просто избирате желаната конфигурация 
от 1 до 5 и автоматично закупувате всич- 
ко наведнъж. Мисля, вече сте разбрали, 
че играта няма да е просто търчене наго- 
1 ре-надолу, вземане на оръжия, убиване, 
| умиране.,. Елементите на стратегия и ma- 


ACTION 


Картите са прекрасни и огромни. Светът, 
който ви заобикаля (действието обикно- 
вено е навън) е зашеметяващо реалисти- 
чен и чудесно пасва с атмосферата на иг- 
para. Преминаването от вътрешността 
на базата към природата отвън е изпипа- 
но перфектно. Теренът варира от ливад- 
но тревист до заснежен по върховете на 
планините. Климатичните ефекти като 
дъжд, светкавици и пр. присъстват OCE- 
заемо в играта и визуално са подобни на 
`] тези от допълнението към Spec Ops, na- 
| речено Капрег Теат Вгауо. Ясно изразен 
еи денонощния цикъл. За жалост на пъл- 
ната прелест на играта ще могат да се 
насладят само притежателите на Voodoo. 
Starsiege Tribes е с вградена поддръжка 
само на Glide технологията на ЗО, така 
че притежателите на други карти ще се 
задоволят със софтуерно ускорение - поне 
Аокато не си инсталирате patch-a от нашия 
диск. Той ще накара притежателите на 
Ореп-СЕ съвмест8 ми 
контролери да си отдъх- 
нат спокойно. и: 
Интерфейсьт на играта е! 
много интуитивен и поз- 
нат на ветераните от мре- 
жовите битки. От меню- 
то "Find Server", през KOH- 
фигурацията на пола, KO- 
жата, портрета, звукови- 
те реплики, та чак до типа! 
му" всичко е пределно 
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прикрепени към коспома им. Освен това, 
благодарение на нея командващия при 
желание и необходимост пдема контрола 
над всяка една ракетна установка или ла- 
зерно оръдие в базата. Съчетанието Zoom 
и ракети с топлинно насочване вещас ско- 
` ропостижен край за всеки натрапник. Ако 
командващият ви е опитен спокойно би 
могъл дори и сам за известно време да ох- 
ранява базата докато останалите вандали 
от групата издевателстват (или поне се 
опитват) над чуждата. · 
Освен споменатите вече конзоли, при- 
състващи задължително, в някои от карти- 
те може да се сблъскате и с една друга - 
· четвърта, посредством която можете да 


Мимоледлина ка 


просто. Имате избор между перспектива 
от първо (ЕРР) и трето (ТРР) лице. Всичко, 
което виждате или не виждате на екрана 
по време на битката може да се конфигу- 
рира. 

Едно от интересните неща в Tribes е вклю- 
чената възможност някой да бъде изхвър- 
лен от по-нататъшно участие в действията, 
чрез гласуване. Така бързо компанията 
може да се освободи от някой, който драз- 
ни останалите и им разваля кефа. Това ва- 
жи най-вече за Internet разбира се където 
се връзват всякакви типове. В Internet има 
сайтове, които поддържат до 64 играча в 
една игра. Ако можете да си представите 
какво означава два отбора от по 32 души, 
значи няма смисъл да ви обяснявам какво 
яко меле става. Мисля, че това ще задово- 
ли и най-големите маниаци на тема ЕК- 
ШЪН. 

С това най-важното, което трябва да знае- 
те за Starsiege Tribes вече ви е известно. 
Темата е обширна иняма смисъл да се 
опитвам да кажа всичко, тези които са 
заинтересувани и имат възможността да 
скалъпят една мрежичка от 10-ина компю- 
търа много скоро сами ще усвоят тънкос- 
тите. Единственият ми съвет е: Хубавичко 
разучете играта преди да започнете да иг- 
раете сериозно; изпробвайте всичко, не 
оставяйте нито един въпрос без отговор и 
после ще ви чака само удоволствие. Преди 
да се разделим ще ви подхвърля една-две 
Идейки като храна за размисъл. 

Когато започвате игра-не. се опитвайте да 
се правите на герои индивидуално и да се 
втурвате за знамето, макар че и това поня- 
кога помага, мислете стратегически - раз- 
рушете оръдията, унищожете радарите, за 
да не ви "вижда" противникът, съсипете му 
Инвентарните и Командни конзоли, при- 
тиснете го здраво, пък после можете да от- 
несете проклетото знаме 4-5 пъти до края 
на играта. 

Не подценявайте нито една част от инвен- 
тара и нито една възможност. Ето ви при- 
мер: Sensor Jammer = супер джаджа = не 
помага директно в битка и затова е npe- 
небрегвана, но смущава радарите на опо- 
нентите ви и те не могат да забележат на 
локаторната карта приближаването ви. 
Ако половината ви отбор е обзаведен с 
нея спокойно би могьл да остане неза- 
белязан до последния момент и да проник- 
не в чуждата база докато врага се занима- 
ва с "видимите" ви съотборници. 
‚ариантите и тактическите постройки Вса 
стотици- надявам се скоро да ги разкриете 
всички. 
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TRIBAL RAGE 


ribal Rage е още едно доказателство, 

че не всичко, що е стратегия в 

реално време, е Starcraft. За 
съжаление. Това заглавие се 
присъединява към поредицата игри, 
които никога няма да надскочат средното 
ниво, Въпреки всичко, този вид продукти 
съставляват не малък процент от 
издаваните изобщо заглавия и е хубаво да 
знаете по нещо за тях. Затова, 
благодарение на новата ни рубрика, за 
пръв път имаме възможност да хвърлим 
един по-подробен поглед на игри като 
ТпЬа! Каве, Функцията й не е да запълва 
толкова ценните страници с глупости, а да 
ви информира и за игрите "втора 
категория", Те представляват сивия фон, 
на който изпъкват хитовете, но това 
съвсем не означава, че не е нужно да се 
споменава нищо за тях. Освен това някои 
от тях наистина допадат на част от екипа, 
но по-скоро служат за убиване на 
времето и досега смятахме, че не е 
необходимо да се изхабят 2-3 страници 
за преглед на подобно заглавие. Има още 
две причини, които ни накараха да 
пуснем подобна рубрика Тъй като не 
вс̧ички играчи разполагат с мощни 
машини, те не могат да си пуснат огромна 
част от "елита" и затова трябва да се 


редполагам, не са много хората, 
П които си спомнят играта Gauntlet. 
Още по-малко Са тези, на които 
Eagle Nest говори нещо. Всъщност това 


са (или по-скоро бяха) два доста добри 
екшъна, които едно време се радваха на 


завидна популярност. Безспорен 
фаворит бе Gauntlet с безбройните си 
нива и възможност няколко човека да 
играят на един компютър. Вече тези 
заглавия си имат достоен наследник - Се! 
Medieval. Идеята на играта по нищо не 
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задоволят с подобни заглавия, а за TAX HNE 
почти нищо не сме писали. Последният 
аргумент "за" е предпазването на читателя 
от закупуване 
на боклуци. 
Първата ни 
игра - Tribal 
Rage е типичен 
представител s 
на последната 
класа. Какво 
точн 
представлява я се 
Tribal Rage? За == 

Aa ви я опиша най-точно, трябва да си 
представите ККМО (първата част) да 
направите терена доста еднообразен, а 
единиците по-грозни, да прибавите още 
четири раси (!) и сте получили основата. 
Към така получената смес добавете 
отчайващ path-finding, Изкуствен 
Интелект (по-скоро изкуствен, ОТКОАКОТО 
интелект), неудобен интерфейс и 
няколко интересни идеи. 

Действието се развива в стандартната за 
стратегиите в реално време изометрична 
перспектива, като всичко е от стандартно 
по-стандартно. Графиката е под всякаква 
критика. Все си мислех, че играта е била 
гласена за 1280 на 1024 разделителна 
способност, но в последния момент 
нещо се е променило и всичко е трябвало 
спешно да се премине на 640 на 480 
точки. Рядко грозна. Звуците не й 
отстъпват по нито един параграф. От 
постоянните еднообразни подвиквания 
на войниците ме заболя главата за 
рекордните 5 минути, след което 
изключих дигиталните ефекти. Но тогава 
се чу музиката. След 2 минути изключих и 
нея. След това поиграх около 2-3 часа 
Tribal Rage и достигнах до извода, че 
Създателите са успели да направят доста 


се различава от тази на Gauntlet. От един 
до четири персонажа, гледани от птичи 
поглед, се сражават с най-различни 
гадинки в подземия и лабиринти. Целта 
им е да стигнат до следващото, още по- 
претъпкано с гадини и заплетено ниво. 
Докато накрая не се стигне до най-злото 
чудовище на целия свят - мистичния 
червен дракон с проблем в характера. 

Целта на създатели на Get Medieval не е 
била да направят някакво хитово 
заглавие, а да ви намерят занимавка за 


N De 

в + 
трудно постижима комбинация - 
Ш жасен облик с още по-ужасен 
gameplay. Да се говори за изкуствен 
интелект в играта е малко пресилено. 


г 


Намирането на най-краткия път 
обикновено завършва в задънена улица. 
Ако искате да се отьрвете от играта като 
цяло, проблемът ви също няма да е 
малък. Опцията ди! не функционира. 
Явно създателите са били така запленени 
от невероятния екшън, че са забравили да 
тестват как работи този бутон. За радост 
не са прихванали комбинацията Alt + F4, 
която ме спаси от този ад. 

Не мога, аи не мисля, че сърце ще ми 
даде да река, че съм превъртял Tribal Rage 
и знам почти всичко за нея. Въпреки това 
си мисля, че тези няколко часа прекарани 
с това заглавие, са били чиста загуба на 
ценното ми време, Не правете и вие тази 
грешка. 

Р.5. След прочита на горенаписаното 
забелязах, че съм споменал за 
интересните идеи в играта. Те са 
интригуващи - например изчерпването на 
амунициите на частите ви, превземане на 
сгради и т.н., но са нищо в сравнение с 
тоновете недостатъци. Определено не си 
заслужава да й отделите каквото и да е 


било внимание. 
СКООУЕ 
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няколко часа. Бих казал, че доста 
успешно са се справили със задачата си. 
Във визитната картичка на играта ще 
намерим възможност за кооперативна 
игра на четирима човека на един 
компютър, по мрежа или Интернет, 40 
нива, 20 чудовища и 8 боса, както и 
произволно генерирани подземия. Звучи 
обещаващо за всеки, който си пада по 
подобни пукотевици. Екшън-маниаците 
няма да останат разочаровани. Не 
напразно в рекламите на играта е сниман 


бя). 
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екран, пълен с чудовища, и една стрелка 
ви сочи къде сте вие. Ще има моменти в 
Get Medieval (особено на по-висока 


където 


трудност или крайните нива), 
гадинките ще чакат на опашка за вашия 
скалп. Положението ви се усложнява и 
от многобройните капани и подлости, 
заложени ви от злото, създало този ад. За 


ARMY MEN 2 


дна от първите ми статии в GW бе за 

Army Men. Тогава споменах ‚че тя 

има потенциал, но множеството ï 
недостатъци не й дадоха възможност да 
покаже всичките си положителни 
страни и да постигне добри 
резултати. Когато разбрах, че ще има 
втора версия на играта, помислих, че 
всичко ще изглежда много по-добре 
в нея. Но, като се има предвид, в 
каква рубрика се намира най-новото 
отроче на ЗОО, май вече се 
досещате какво е станало. р 
Фиаско. 
Атту Меп П е стратегия в 
реално време, където се стрелят! 
пластмасови войничета. Това си 
има своето предимство - след 
края на всяка битка ще можете В 
да рециклирате труповете :).& 
Всички войници се управляват 
от Сержантът, който е и основната 
единица. Той дава нареждания на 
подчинените и е най-мощната единица в 
играта. В Army Меп |! няма елемент на 
събиране на ресурси и изграждане на 
база. Започвате с определен контингент, 


който трябва да ви стигне до края нааш 


мисията или битката. Погледнете и 
снимките, и всичко ще ви стане ясно. 
Ще започнем от графиката. Кой знае 
защо, на нечий болен мозък му е 
хрумнало, че в първото ниво 
пластмасовите воиничета могат да cen 
разхождат из нечия кухня и да бъдат, 
преследвани (внимание!!!) otf 


ND 
INPUT 


DEVICE Ё се разберете с колегата , кои 


да се спасите, ще са ви необходими 
бързи рефлекси и съвестно тарашене на 
всички сандъци, които намерите по своя 


бет ПЕВИЦ нес“ път. Мелето, в което ще 


с попаднете, е голямо шоу, но 
Г ако сте някоя по невротична 
натура и не сте особено 
способни в този род игри, нищо 
чудно да се изнервите, а не да 
се отпуснете, след като сте 
играли Get Medieval. 
|Ъпгрейдите на бронята и 
оръжието са особено ценни и 
има голяма вероятност една 
кооперативна игра на Medieval 
бла прерасне вьв вьоръжен 

конфликт в реалния живот, ако 


да обира тези екстри. 
Играта е направена и с много чувство за 
хумор. Просто погледайте грозната 
интродукция с изродски коментар, както 
и чуйте идиотските гласове на вашите 
герои. Добавете към нея приятна 
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(невероятно оригинално). И докато се 
чудех, кой по дяволите е успял така да се 
постарае с графиките на Tribal Rage, в 
Army Меп 1 одр че некадърност не 


- “ходи по гората, а 
и по 


хората. 
талантливият 
УЦ, дизайнер на 


Tribal Rage или е 
работил под 
партизанското си 


име за ЗОО, 
или е имал 
тайни 


последователи. 
Army Men е 
една грозна, 
ама много 
грозна (да си го 


хлебарки, които на всичко отгоре 

могат да убият фигурките. Особено 
очарован останах от оръжието лупа, 
което изгаряше дървениците 


кажем направо 
- ужасна) игра. Това е първото нещо, 
което ще ви направи лошо впечатление - 
първото от МНОГО такива неща. 


Ч А има и 


графика (не става дума за етэ] и 
100 96 -ият екшън, където ще ви се налага 
по един или друг повод да използвате по 


1-2 мозъчни клетки, и ще получите 
перфектната комбинация за всяка 
ситуация. Препоръчва се на екшън 


маниаци по 2-3 часа дневно. 
Стратезоманите могат и да пропуснат 
Get Medieval с чиста съвест. 

СКООУЕ 


Изкуственият Интелект може да ви 
накара да паднете от стола ... От CMAX. 
Ами то друго няма да ви остане. Вашите 
войници обичат да се прегрупират по 
такъв начин, че куршумите им да удрят в 
някакво препятствие и същевременно се 
излагат на чуждия огън. Вече трябва да 
възприемете тактиката "На вълкът врата е 
дебел, защото си върши работата сам" и 
багве-ьт да вършее сам из вражите 
редици. Рамбо се завръща, напук на 
т първата част, където неговата роля не 
INÍ беше толкова голяма. Той вече може 
да носи до 6 оръжия, без да се 
изморява, а сред арсенала му вече 
екипировка като аптечки, 
брони и други екстри. За разлика от 
тях, войниците ви не са се променили 
ни най-малко, Те 
iNi продължават да бъдат 
крайно недостатъчни 
като видове и с 
прекалено малко опции 
за управление. Тъжна 
картинка. 
Мисиите са интересни, 
като ви се задават най- 
различни цели (по 3 на 
карта). Въпреки всичко, лошият 
графичен и аудио облик (да, звуците са 
на ниско ниво) ще убият ентусиазма ви 
(ако изобщо такъв е успял да се появи) 
след 4-5 карти. В крайна сметка 
единственото нещо, което мога да ви 
препоръчам за Army Меп Пе да не си я 
взимате, освен ако първата версия не ви 
е хвърлила в някаква странна и крайно 
неестествена форма на екстаз. 


СКООУЕ 
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т анкетата в миналия брой 

разбрахме за какво бихте ис- 

кали да пише тази рубрика. 
Предпочитанията ви бяха насочени 
предимно към процесорите и видео- 
контролерите, на които досега обръ- 
щахме внимание. Не малък брой чи- 
татели пожелаха да разберат нещо 
повече за хард дисковете. Така се 
стигна и до тази статия. 

1984 (няма почти нищо общо с 
Джордж Оруел :) 
В началото си мислех да направя ед- 
на ретроспекция на развитието на 
хард дисковете, Да напомня за 10 
МВ MFM дискове с размери (а и Te- 
жина) на тухла четворка и скорост от 
феноменалните 120 байта/сек. и дру- 
ги подобни интересни факти, но 
след това реших, че ще бъде напраз- 
на загуба на ценно хартиено прост- 
ранство. Затова ще започнем напра- 
во от наши дни. 
1999 
Последните години се превърнаха 
като някаква част на хорор-екшъна 
Need for Space |. Всичко започна да 
предявява нездрави претенции към 
ценното ви свободното пространс- 
тво. Докато преди се считаше, че са- 
мо пиратските компютърни игри зае- 
мат много място, скоро се разбра, че 
всичко това е само една илюзия. Не 
мога да не спомена Sierra, чиито TBO- 
рения имат минимална инсталация 
от около 400 МВ! Това направи при- 
тежаването на голям хард диск още 
една задача пред геймъра. Чрез ма- 
щабно допитване и многобройни тестове, успяхме да устано- 
вим, че в момента разумният размер на твърдия диск е око- 
ло 6 СВ. Но това е временно. Сигурен съм, че в най-скоро 
време той ще достигне 10 СВ. Единственото решение е об- 
новяване на твърдия диск на няколко месеца, но пък това е 
доста трудно постижимо от финансова гледна точка. Все пак, 
ако решите сега да си взимате хард диск, може би ще си за- 
дадете някои въпроси, на които ще се опитам да отговоря за- 
дочно. За да направя това, първо ще се опитам да изясня 
някои понятия. 
Какво представлява ШЕ ? 

Съкращението IDE идва от Integrated Device Electronic. Само 
по себе си това не дава достатъчна информация, какво всъщ- 
ност представлява този стандарт. Съществуват най-различни 
негови модификации, повечето от които имат една-единстве- 
на цел - да объркат нещастния потребител. Затова си имаме 
IDE/ATA, АТА 1, АТА 2, АТА 3, Fast АТА 1, Fast АТА 2, Ultra 
АТА, ATAPI, EIDE. Звучи доста внушително, но в крайна смет- 
ка повечето от тези стандарти до голяма степен се дублират. 
Всъщност има няколко показатели, по които те се различават. 
Това са РЮ Моде и ОМА. РЮ Моде е съкращение, идващо 
от Programmed Input/Output. То бива пет режима от 0 до 4. 
Максималните трансфери, които може да осъществи устрой- 
ството, са дадени в таблица 2, Всъщност, ако изключим 
UDMA/33, PIO Моде не отстъпва по производителност на 
ОМА, но главният недостатък е, че управлението на потока от 
данните се извършва с помощта на процесора (увеличава се 
натовареността му). При ОМА (direct memory access) -прото- 
колите директният достъп до системната памет позволява то- 


+. 


ва действие да се извършва, без да се затормозява СРО-то и 
поради тази причина това е и бъдещето. Последният стан- 
дарт, който ще позволява трансфер до фантастичните 66МВ в 
секунда, е ООМА/66. Той използва кабел с два пъти повече 
жила (80), отколкото стандартния. Въпреки това, той ще бъде 
съвместим с досегашните кабели, защото новите 40 ще се из- 
ползват за заземяване (екраниране). По този начин се пови- 
шава качеството на сигнала и се позволява да се достигнат 
подобни трансфери. ООМА/66 ще е по-сигурен от UDMA/33 
и ще гарантира целостта на данните. За да използвате новия 
UDMA/66 стандарт 
ще ви е необходим 
твърд диск с по- 
добни. характерис- 
жилен, 40 
контактен кабел и 
дънна платка, коя- 
то поддържа 
UDMA режими. Първите модели дискове с UDMA/66 вече са 
налице - Western Digital Caviar. 

Това ще е сериозно предизвикателство към SCSI дисковете. 
Конкуренцията с другия стандарт е безмилостно жестока. 
Всъщност SCSI е по-добрата технология и поради тази причи- 
на от доста време се говори, че IDE изживява последната rO- 
дина от своето съществуване. Такива думи за пръв път се чу- 
ха през 1995 година, а както виждаме, IDE стандарта продъл- 
жава да си е живи здрав. Както се казва в този случай : ОЕ 
нема умре!. В заключение на този параграф ще кажа само, 
че над 9096 от всички хард дискове в обръщение са ШЕ. 
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SCSI 
Тъй като вече стана дума и за SCSI, nañ- 
добре е да се кажат няколко думи и за не- 
го. SCSI, както се досещате, е поредният 
акроним, който означава Small Computer 
System Interface, Както вече споменах, TO- 
ва са по-добрите 1090 хард дискове. Те 
приличат на IDE устройствата, но nanon- 
ват 50 или 68 контактен кабел (в зависи- 
мост дали SCSI устройството е wide или 
напротив). Предимствата й пред IDE са 
многобройни. Реално погледнато SCSI- 
дисковете имат по-голям трансфер от 
ШЕ, могат да бъдат включвани по 8 ус- 
тройства (а IDE в 4), дължината на кабели- 
те е далеч по-голяма... 
Недостатъкът е само един, но за сметка 
на това - сериозен. Цена. Той е достатъ- 
чен, за да ограничи разпространението 
на SCSI до гореспоменатия процент от 
пазара на твърди дискове. По принцип 
SCSI се използва от професионалистите в 
областта на обработка на видеосигнали и 
други дейности, които натоварват твър- 
дия диск и изискват бързи скорости и ста- 
билна работа. Засега игрите не влизат в 
тази категория, така че по-добре се при- 
държайте към класическите IDE дискове. 
С тях животът е по-лесен (да не забравя- 
ме, че SCSI дисковете се настройват дос- 
та по-бавно и тромаво от IDE). 

FAT 
С навлизането на по-големите дискове, 
започнаха и проблемите на потребители- 
те. Едно неписано правило - колкото по- 
голям диск имаш, толкова по-бързо се 
пълни - стана реалност. 
Свободното място се то-? 
пи все по-бързо с увели- 
чаването на обема. 
Всъщност проблемът се 
нарича клъстер. Клъсте- 
рът представлява най-малката логическа 
част от твърдия диск, която се разпоз- 
нава на високо ниво от операцион- 
ната система. Например ако ва- 
шият хард има 8KB кльстер, то 
всеки файл ще заема мини- 
мум 8КВ, дори да има Aa- 
леч по-малка дължина. 
Представете си хиля- 
да малки файлове 
(да речем около 
500 байта). Ко- 
гато ги запи- 
шете на 
диска, 
т е 
няма да ви 
съкратят свобод- 
ното пространство 
(1000х500 - 500КВ) с половин 
мегабайт, а с (1000х8000 = 8000000) 
цели 8МВ. Положението щеше да е още 
по-трагично, ако клъстерът на диска ви е 
16 или 32КВ. Тогава загубите ви щяха да 


възлизат сьответно на 16MB и 32MB. В 
крайна сметка, на харддиск с клъстер 
32KB файловете (чийто сумарен обем е 
1.2 СВ) физически заемат малко повече 
от 1.4 СВ от системното дисково прост- 
ранство. От какво зависи размера на 
клъстера? От големината на логическото 
устройство. В таблица 1 ще намерите в 
какви граници се движи клъстера (не пре- 
тендирам за 10096 точност. На теория 
цифрите са малко по-различни, но прак- 
тиката показа друго). Както вероятно сте 
забелязали, тук големината на едно дис- 
ково устройство не може да бъде повече 
от 3 СВ. Ограничението е нало- 

жено от РАТ16. Самият FAT16 


(Ее Allocation Table) е n вино- 8.00 
вен за проблема за нараства- 7.00 
нето на клъстера ви. Поради 8.00 


тази причина бе въведен и 
FAT32. При него едно логичес- 


ко устройство може да бъде 2.00 
по-голямо от ЗСВ, а размерът 1.00 
0,00 


на кльстьра е закован на 4КВ. 
Всичко това би било много ху- 
баво ако не съществуваха от- 
рицателни страни на РАТЗ2. Първата 
от тях се нарича несъвместимост. 


да не бъде разпознат изобщо. Вторият 
проблем е надеждността. Като цяло 
ГАТЗ2 е много по-вероятно да се скапе от 
внезапно спиране на тока или забиване 
на компютъра ви. Това е поради неговия 


(fast) АТАТ, 2.3 ATAPI, Ца АТА, EIDE 
[15 АТА 23 ATAPI, 1га АТА 


по-голям размер и двете му 
копия могат да не ус- 
пеят да се 
синх- 


ро 
низи- 
рат. Ако 
не дай си 
боже, да 
чукнем на 
дърво и про- 
чие, започнат 
проблемите с 
РАТЗ2, по-добре си 
намерете Копоп 
Utilities 3.0 за Windows 
95 и с Norton Disk 
Doctor проверете каква е 
ситуацията. От собствен 
опит знам, че Scandisk-a не Bn- 


до 255MB 
Много вероятно е, ако хард дискът ви Ro FMND 
ес FAT16 и се опитате да сложите BTO- до 21зама 
ри в системата си, който е РАТЗ2, той ма 21096 


наги може да се справи с положението. 
Третият недостатък е, че РАТЗ2 драйвове- 
те не могат да бъдат компресирани с 
DriveSpace. Това може да не ви се стори 
особено голям проблем, но го имайте 
предвид. Също така не бих ви препоръ- 
чал да ъпгрейдвате хард диска си на 
ЕАТЗ2 с помощта на Windows 98, Твърде 
вероятно е след това да си скубете коси- 
те и да благославяте родата на Бил Гейтс. 
Каква марка? 

На българския пазар този въпрос като че 
ли е безсмислен. В момента доминира- 
щата марка се нарича Quantum. Това е 


Цена на мегабайт в центове 


KB 
«кв 
така поради факта, че тези дискове по 
всяка вероятност се внасят по нелегален 
път и могат да бъдат продавани без AAC, 
което си е едно сериозно предимство. 
Най-вероятно, ако сте си купували наско- 
ро машина, ще имате подобно устрой- 
ство. В което няма нищо лошо, при поло- 
жение, че Quantum са едни от лидерите в 
този отрасъл. Други големи фирми, които 
имат добро име с устройствата си, са 
Western Digital, Seagate (при SCSI дискове 
моделите на компанията са най-добрите), 
Maxtor... По отношение на размера, 
всичко зависи от вашите финансии. Кол- 
кото по-голям диск, толкова по-добре. 
Цената на един мегабайт пада с увелича- 
ването на размера на диска (графика 1). 
Задължителните характеристики, които 
той трябва да притежава, е да поддържа 
протокола UDMA/33 (за в бъдеще 
UDMA/66) и PIO mode 4. Новите модели 
на различните фирми имат различни про- 
тивошокови системи (предпазват диска 
при случаен удар или вибрации). Типичен 
пример за това е технологията 5.Р.5. 
(shock protecting system) на Quantum, 
която присъства в трите най-нови модели 
на фирмата Fireball EL, Fireball ЕХ и 
Fireball СК. Единствената разлика между 
тях е размерът на отделната плоча. При EL 
тя е 2,5 СВ (затова и дисковете EL са 2.5, 
5.1, 7.58), ЕХ - 3,2СВ и СК - 4, 3СВ. 


Сгооуе 
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МРЗ - Бич Божи за музикал- 
ната индустрия 


Хората често се страхуват от бъдещето 
и някои от тях в момента са изпадна- 
ли направо в паника... За тях техничес- 
кият прогрес изглежда остава на заден 
план, когато стане дума за много пари 
- и най вече за тяхната внезапна лип- 
са... Но в крайна сметка, и по-лоши 
неща се правят за пари. Въпросът е, 
какъв ще бъде изходът от конфликта 
между неукротимо разрастващата се 
комуникационна мрежа, която пос- 
тепенно променя живота на всички, 
и старите консервативни навици и 
схващания за права на авторство и 
пиратщина? (Не, далеч не смятам, 
че те са погрешни, чисто и просто 
вече не отразя ват света такъв, какъв- 
то е). Все още никой не знае със си- 
гурност отговора, но в крайна смет- 
ка, както е казал народът, и Рим не е 
бил издигнат за един ден :). 


Предисловие 

Едно време на мода бяха грамофон- 
ните плочи. Когато бях достатъчно 
голям, за да проявявам нездрав ин- 
терес към бъркане по контактите 
(оттам идва къдравата коса и проб- 
лемите от психическо естество :), 
тяхното време започваше да отми- 
нава. Появиха се касетките, а от де- 
сетина година на пазара на музикал- 
ните продукти сериозно навлязоха и 
компактдискове. В момента в по- 
културните страни (да се чете: "света 
без нашата китна, мила и особено 
красива родина") добива разпрост- 
ранение дигиталният еквивалент на 
аудиокасетата, която ще позволи СО 
качество на звука и възможност за 
записа на този носител. Какво е общото 
между музикалните продукти на плоча, 
касетка или диск? Наличието на фирма, 
която да дистрибутира продукцията. 
Типични представители на тази гигант- 
ска индустрия са EMI, Warner Music, 
Polygram, Epic (дъщерна фирма на 
Sony) и т.н. Единственото нещо, заради 
което те получават огромни проценти 
от договорите си със световноизвестни- 
те групи, е пласмента на творчеството 
на музикантите. E за ужас на същите Te- 
зи компании, техният рай скоро ще 
свърши. Зароди се ново движение, кое- 
то скоро ще остави фирмите разпрост- 
ранителки в Червената Книга. Кодовото 
наименование е MP3. Какво представл- 
ява това странно. съкращение? 
Основни понятия и изгоди от MP3 
Накратко казано, това е стандарт, който 
позволява компресиране на музикални 
файлове със СО-качество 10 пъти без 
загуба на качеството. Например ако 
имате една 5 минутна песен, ако се за- 
пише в стандартния МУАУ формат, тя 
ще заеме около 50MB. Когато я приве- 
дете в МРЗ (128kbps, 44КН2), новият 


5, Aerosmiih - Pink 


файл ще има размера от скромните 
5МВ. Следователно един албум от сред- 
но 60 минути, може да се запише на 
компютъра и ще заеме едва 60МВ. Ко- 
дирането става с определено качество. 
Обикновено то е 128kbps и това е стан- 
дарта в момента. Ако искате звукът да 
не се различава изобщо от този на ау- 
дио дисковете, е необходимо кодира- 
нето да е извършено на 256КБрв. Всяко 
хубаво нещо си има цена (освен ти- 
ролския въздух и завивките в Монголия) 
и при 256kbps степента на компресия е 
два пъти по-неефективна, т.е. само 5:1. 
Всичко това е оправдано ако се занима- 
вате професионално с музика. 

Предимствата на този формат са повече 
от очевидни. Разликата между това, да 
слушаш МРЗ-та и СО-та е тази като 
между СО-та и касетки. Няма го досад- 
ното сменяне на дискове и търсенето 
на определените песни. При MP3 всич- 
ко може много лесно да се сортира ие 
на едно и също място. Поради все по- 
големите харддискове по принцип не 
би трябвало да ви е проблем да отдели- 
те 1-2СВ за музика. Това представлява 


МРЗ 


внушителната колекция и може 
да си направите списък, съдър- 
жащ, да речем, 20 часа траш ме- 
тъл, да надуете уредбата до края 
и след това да излезете да спите 
на хижа. Ако съседите не са ре- 
шили да ви линчуват докато се 
върнете и няма инсталирани 
снайперисти по покривите на 
другите сгради, значи сте случи- 
ли при избора на квартал :) 

Как се записват МРЗ-та, как се 
намират и как се прослушват? 
По принцип процесът по 
записване на МРЗ-та не е 
от най-бързите. Необходи- 
мо е първо информацията 
да се "извади" от аудио дис- 
ка и да се запише във WAV- 
формат. Едно на ръка, този 
процес отнема около 
700МВ свободно място 
плюс около 20 минути (в за- 
висимост от това, какво е 
СО-КОМ устройството ви). 
След тази процедура идва 
ред на конвертирането на 
М/АУ-файлове в МРЗ, което 
зависи от мощността на 
процесора ви. Ако искате 
всичко да стане професио- 
нално, трябва да си наме- 
рите един от многото СО- 
пррег-и, които теглят ау- 
диопътечките от СО-то и го 
записват като УУАУ-ове не 
през звуковата ви карта, а 
дигитално - направо от ус- 
тройството. Други по-лес- 
ни начини за снабдяването 
с музика под формата на 
МРЗ-та са от приятели и 
Интернет. За познатите ви 
няма какво да споменавам повече. 
Мисля, че е далеч по-интересна тема 
намирането на файлове от подобен 
рангв Световната Мрежа. Като за нача- 
ло ще ви трябва бърза връзка към Ин- 
тернет, защото иначе без нея сте за ни- 
къде, както и качествен и бърз модем. 
Когато успеете да изпълните тези усло- 
вия, идва ред на въпроса: "Откъде, по 
дяволите, да намеря МРЗ-та?". За да ви 
спестя много нерви, часове, лутане и 
подобни неприятности, ще ви дам 
няколко адреса, от които да започнете 
издирванията си. Ето и следните сайто- 
ве: пир: /горЗ .бох.К, 
Пеер: //м мм. аи Что "п. сот, 
http://www.mp3dda.com, 
http://lycos.mp3.com, http://oth.com. 
Предполагам, че ще ви бъдат достатъч- 
но полезни, за да намерите почти всич- 
ко. По принцип сървърите, на които 
добрите хора са разположили МРЗ-тата, 
биват два вида - http n ftp. Тъй като ще 
ми трябва доста място, за да обясня 
какво точно представляват разликите 
между тях, ще ви запозная съвсем нак- 
ратко с техните предимства и недоста 
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тъци, Ftp сървърите са по-бързи и обикно- 
вено разполагат с тонове музика, но имат 
следните недостатъци - могат да ви искат 
парола, за да влезете в тях, да качите не- 
що, за да можете да сваляте песни (така 
наречените ratio сървъри), а ако всички 
тези ограничения ги няма, напълно въз- 
можно е да дава заето - прекалено много 
маймуни да са на този клон. Http сървъ- 
рите са доста по-малки и връзката с тях 
може да бъде убийствено бавна, но няма 
ограничения на потребителите, които мо- 
гат да теглят от тях. След като намерите 
това, което ви трябва, е добре 
да сте инсталирали програма ка- 
то GetRight (има нейна версия 
на диска) и да сте готови за пос- 
тоянни прекъсвания на връзката 
от БТК, скандали и заплахи за 
вашата физическа цялост от 
дуплекса, оплаквания на остана- 
лите, че не могат да ползват те- 
лефона ит.н. Силно препоръчи- 
телно е да оставате на нощни 
бдения пред компютъра - тогава 
линиите не са толкова натоваре- 
ни, а и трансферът е по-бърз. 

След като сте се заринали с любимата си 


Tarquin 


Всичко това звучи прекале- 
но хубаво, за да е истина 
(или поне, за да е легално). 
И в крайна сметка не е (ле- 
гално). Притежаването на 
МРЗ, които не сте ги нап- 
равили от законно закупе- 
ни от вас дискове, е пи- 
ратство. Проблемът е, че в 
момента по-голямата част 
от потребителите на Ин- 
тернет са пирати. Някои 
обясняват, че няма смисъл 
да купуват цял 
албум заради 
една или две 
песни, а други просто смятат, 
че 15-20 долара за един диск 
са прекалено много. В трети 
страни като България, напри- 
мер, проблемът е още един, 
Лично аз съм търсил под Abp- 
во и камък (и с дърво и камък) 
няколко диска и напук на же- 
ланието ми да се простя с го- 
респоменатата сума в дола- 
ри, никой не успя да ми 
предложи това, което исках, 


с 


ши ст 


00:48 са ACMOSHETH - PENA с8596» 
128 HUPS 44 ИМЕ 


meon nen ТГАТ ТТУ 


Наскоро си изтеглих тези песни от Интер- 
нет и случаят приключи. Разбира се, че 
поради тази причина форма- 
тът МРЗ е обявен за напаст от 


звукозаписните компания. 
При едно бъдещо разраства- 
не на Интернет, музиката ще 
се продава единствено по 
Световната Мрежа, а там 


музика, сигурно ще се запитате и на как- 
во ще можете да си пускате тези файлове. 
Плеъри най-различни, но най-популя- 
рният и най-добрият сега засега е 
Winamp. Него може да си го изтеглите от 
адреса http:/www.winamp.com (или си го 
копирайте от предишния ни диск). 
Спорове около МРЗ 
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явно няма да има място за 
посредници. Самите музи- 
канти не се отнасят толкова 
отрицателно към новата ме- 
дия. Групи като Beastie Boys 
са записали в МРЗ формат 
някои свои концертни изпъл- 
нения и ги предлагат легално 
и безплатно на сайта си. С та- 
зи си стъпка те си навлякоха 
гневът на разпространители- 
те. Сред българските групи, пионери в то- 
ва отношение са Б.Т.Р., които са публику- 
вали на своя адрес (www.binco.com/btr) 
песента си "Спасение", както и английски“ 
те варианти на "Елмаз и Стъкло" и "Дюн". 

Най-големият враг на MP3, който от 
няколко месеца води непримирима вой- 
на със сайтовете по Световната Мрежа, 
които предлагат MP3, се нарича RIAA. Тя 


закрива непрекъснато разни адреси, но 
новите никнат все по-бързо и многоброй- 
ни, така че явно задачата й скоро ще ста- 
не непосилна: Иначе компанията се опит- 
ва да въздейства на фирмите по всякакъв 
начин. Реакцията на RIAA, когато Lycos 
(машина за търсене, една от най-популя- 
рните по Интернет) включи специален ен- 
джин за ровене на сайтове за МРЗ, беше 
невероятна. По-пресен е случаят с пър- 
вият прЗ-тап. Тази машина ви позволява 
да си прехвърлите 60 минути от любимата 
музика на едно малко устройство, което 


да ви служи като уолкмен. Поради мал- 
ките се размери Ко-трЗрауег може 
да се превърне в голям хит на пазара. 
Не на такова мнение са RIAA, които за- 
ведоха дело срещу фирмата-произво- 
дител на тази крайно полезна вещ. Об- 
винението е поощряване на пиратс- 
твото. От ответника заявиха, че на този 
принцип трябва да се забранят и записва- 
щия касетофон и видеорекордерите. 
Ново 20 дойде и от производителите на 
стандарта MP3. Те решиха, че са остана- 
ли бедни незаконно и решиха, че е край- 
но време да направят нещо по въпроса. 
Взетите мерки от тях бяха колкото крути, 
толкова и смешни. Първо се иска по 15- 
20 долара на всеки енкодер или декодер 
на формата, а за всяка песен, конвертиа- 
на в MP3 - 2 цента. Разни хора, разни нра- 
ви. 
MP4 - светлина в края на тунела или влак, 
идващ насреща ни 
Наскоро усилено започна да се говори и 
за МР4, новият стандарт за компресия на 
музика. Той ще бъде направен по начин, 
който позволява запазването на авторски 
права. Говори се, че самият формат ще 
има изпълним код в себе си и файлът ще 
може сам да се прослушва без помощта 
на: плеър. Другата нова възможност при 
МРЗ е динамичното кодиране. То ще поз- 
воли на една песен да бъде записана с 
няколко различни kbps. Когато има само 
един инструмент, този показател бъде 
96kbps, а при пълна полифония - 256kbps. 
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